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Mischief Makers 


Un estilo poco explotado para el N64 es el de los 
títulos que se juegan en 2D, pero este mes tene- 
mos un análisis de un título de este género 
que es genial, nos referimos 
> a Mischief Makers. Acompa- 

ña a la heroína de este juego 
(Marina), en una gran aventura 
en un mundo extraño. 
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El rombo de la portada esta vez fue casi, £ 


casi una farolada. 
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material editorial publicado en este número. CLUB NINTENDO: 
E investiga sobre la seriedad de sus anunciantes pero nose 


En Club Nintendo siempre alentamos la creatividad, 
el optimismo y los avances tecnológicos, por eso en 
este mes queremos alentarte, es decir, ponerte lentes. 
Absolutamente gratis con este ejemplar encontrarás 
unos fabulojos 3D, que te servirán para ver las nuevas 
cápsulas que Televisa ha producido por primera vez 
en 3D en tu propia tele. 


Mucho hemos hablado d ela virtualidad, la tercera 
dimensión y todas esas cuestiones. Obviamente, por 
estar dentro de los videojuegos y la tecnología, nos 
llamó mucho la atención estas cápsulas que podrás ver 
verdaderamente en 3 dimensiones, sólo si utilizas 
estos lentes Fabulojos 3D. Una de las cosas más intere- 
santes con esta tecnología, es que si no tienes puestos 
los lentes ves la imagen normal, (no borrosa, ni roja y 
azul como antes). Se trata de unos anteojos con un 
lente claro y otro obscuro que hacen que tu cerebro 
reconstruya dos imágenes que vienen una ligeramente 
más retrasada que la segunda, pero ambas en una 
imagen única. Uno de tus ojos retrasa la entrada de la 
imagen “adelantada” construyendo en tu cerebro una 
nueva imagen en tercera dimensión. La tecnología 
es un poco más complicada que esta sencilla 
explicación, pero el chiste es qye 
disfrutes estas cápsulas en NE 

l Canal de las Estrellas) a las 6 y 8 
po. en XHTV Central 4 a las 

pos XHGC Canal 5 a las 3, 5 

30 pm, o en XE Canal 


y 3 p.m. 


y a las 
¿Tú, cómo ves? 
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para ser tratados bajo “uso ru- : en 150cc y se cambia la pantalla de 
do”, obviamente sin exagerar en : presentación por una nueva 
este concepto. La idea de usar : forma de volver a poner la 
el mismo cable conector el : rior.2.-En la pista de Luigi F 
SNES y el N64 es para que sólo : hay un globo con la cara 


le 





planea sacar al mercado ; pantalla que dices es borrando 


companía 
el juego de “Street Fighter vs X- * absolutamente todos los datos. | lectores como tú, nos digan cuá- 


GS 


que hay en el Internet, de que una La única forma de regresar a la | duda- estamos planeando sacar 
: 











El motivo de este e-mail es pre- i Nada más que hay un pequeño ; en América se pueden traducir y 
guntar si. no existe alguna clave pa- : detalle: Sheng Long no significa : lanzarlos?; ¿Saben qué otros juegos 
ra jugar con Akuma (SSFII Turbo) : literalmente “Dragon Punch” si- : de RPG, (aparte de Heart Bound 
en Street Fighter Alpha 2 (SNES). : no “Dios Dragon” y es que la. 64, Zelda 64 y Super Mario RPG 
No sería difícil pues el personaje . pronunciación de “Sheng Long” : 64) van a salir para el Nintendo 
ya está programado. A propósito ; es china y no Japonesa. Intere- : 642 
¿recuerdan al famoso Sheng-Long? : sante historia la de Gouken, pe- : : ; 
a O 
Ken y por un tiempo, Dan,es Gou- ¿ una de las tantas variaciones: Ulises Meneses Turriza. 
ken; en el juego, el manga, etc. El ¡ que ha sufrido por todos los co- | Mérida, Yucatán 
origen de Sheng-Long podría ser : mics y animaciones que se ha- : 
una mala traducción. Ryu al termi- ¿ cen en Japón (de hecho, esa his- : No sabemos si sea una buena o 
nar con un oponente dice: “You : toria es en la que más se basan). : mala noticia, pero el equipo que 
must defeat Sheng-Long..” Esto | El Kanji que le aparece en la es- : se formó por parte de Gamela y 
porque Sheng-Long es la traduc- : palda a Akuma (Gouki) no es el : que está comandado por el Pe- 
ción literal de Dragon Punch, pero : “Cielo e Infierno”, sino el de: ke, en este momento no se en- 
ya transcrito significa otra cosa y al Universo. Algunas combinacio- | cuentra trabajando en el desa- 
parecer en Capcom de América, : nes de este Kanji sí dan como ; rrollo de ningún juego. Pero no 
no se molestaron en ver de qué se : significado cielo, pero así sólo es : creas que no están haciendo na- 
trataba y lo pasaron tal cual. Y así : Universo y se basa en el hecho ' da, por el contrario, en este mo- 
lo que Ryu debió decir en realidad ; de que Akuma saca sus “poderes | mento están desarrollando una 
es: “You must defeat the Dragon : malignos” del universo. ¡Casi lo ; especie de periférico del cual ya 
Punch..”” Pero el error ya estaba. : olvidamos! la clave que mencio- : te hemos dado unos ligeros 
Por cierto ya que estoy hablando : nas desafortunadamente no; avances y que esperamos esté 
de ello, Gotetsu fue el primero en : existe. : listo muy pronto para que po- 
hacer del Hadoken y el Shoryuken, ¿ damos hablar más de él y de to- 
técnicas no mortales. Fue el maes- : do lo que ofrece. A nosotros ya 
tro de Akuma (Gouki) y Gouken : nos dieron un avance de lo que 
quienes eran hermanos. Gouken : tendrá este sistema y nos pare- 
se fue al poco tiempo y Akuma si- : ce sensacional; esperemos tener 
; : pronto algunos otros detalles y 






quien descubrió el Raging Demon : saber si después de eso, ellos se 
y Akuma lo vio, pero Gotetsu le : dediquen más de lleno a lo de la 


: ' La razón por la que me dirijo a us- 
ken y ahora va por Ryu. Para pron- : ¡Hola! amigos de Club Nintendo, ; tedes es para hacerles las siguien- 
to, quiere que nadie más tenga un i antes que nada quiero felicitarlos * tes preguntas: De todos los juegos 
poder como el suyo. Por cierto, porque veo que cada vez se supe- ; que existen y existirán para el N64 
¿por qué Akuma tiene el Kanji de : ran más en cuanto al diseño de la : en cartucho ¿habrá una versión pa- 
“Cielo e Infierno”? Sale en su co- : revista. Después de esta pequeña : ra el DISK DRIVE de cada uno de 
llar, en su espalda, cuando haces el ¿ introducción vienen las preguntas: : ellos o sólo de algunos? En caso de 
Raging Demon, etc. Es como la : Con eso de que van a programar i que la respuesta sea de algunos 
combinación de Ryu y Ken ¿o qué? : juegos aquí en México, ¿Se puede : ¿de cuáles? ¿Existen o existirán 
Nada más se lo pusieron porque sí ¿ hacer algo así como “remakes” de : juegos para el N64 únicamente en 


Dewa mata! : juegos que no llegaron a América : cartucho? y si es así ¿cuáles?; ¿Exis- 
¿ como las partes que faltan de Final ¿ tirán juegos para el N64 únicamen- 
Israel Zárate : Fantasy, los Dragon Quest u otros . te para el DISK DRIVE? y si es así 
México, D.F. ¡ RPGS que sólo hayan salido en Ja- : ¿cuáles? 
i pón?; sobre los mismo de que se : 
¡Ya hasta nos habíamos olvida- : van a programar juegos aquí en: José Olmos Lara. 
do de esa onda de Sheng Long! : México ¿los RPG's existentes aquí : Ecatepec, Estado de México 
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7 AA TE Y 
(1 Ona gran sorpresa ls 
"Nintendo al sacar un juego tan es 
como éste (distribuido en Japón por 
Enix), en este artículo verás por qué 
tienes que conocerlo, , 





No te vayas con la finta de que como no 
es un juego en 3D, no es bueno, Sin 
duda, muchos de los efectos que puede 
hacer el SNES en juegos de 2D tienen 
ciertos límites, cosa que con el Nintendo 
64 obviamente no sucede y ¿a qué viene 
este rollo? lo que pasa es lo siguiente, al 
parecer los programadores y diseñadores 
dieron rienda suelta a su imaginación en 
un juego de 2D, pero que ocupa efecto 
como escala y rotación a diestra y sinies- 
tra, además de nuevas cosas, todo esto dio 
como resultado un juego diferente a lo 
que se ha mostrado para el Nintendo 64 
hasta el momento, Pero ya después de 
intentar venderte este juego a toda costa, 
pasemos a lo bueno. 


Todo comienza-en una tranquila 
ej casa, donde un singular: viejo es 
sorprendido por Un gran número $ 
de enemigos que lo secuestran 
pero antes, se ponen a echar 
ita relajo y el más inteligente, de 









ellos seda vuelo con un: 
2 videojuego y es de Treasure, 
. la compañía que programó 
Mischief Makers, | * 





o. 









Marina, que siempre es perseguida por el 
divertido anciano, quien constantemente 

es secuestrado por los enemigos y 
tú eres él... no mejor dicho la 
responsable de rescatarlo. 


Pero 
además de 
Marina, existe otro 
personaje muy 
importante que en el 
transcurso del juego toma 

el papel principal y tú 
tomas control sobre él, para 
salvar a Marina. 














El juego cuenta con unas 
gráficas excelentes, donde 
constantemente generan lo que 
antes eran cinemas display, 
pero ahora, con las imágenes 
de los personajes, como los jefes 
y mezclados con 
efectos especiales, 
lo hacen más 

2% atractivo muy al 
estilo japonés 
en el animé. 


500006000000 


El juego cuenta con lo que serían cinco mundos y cada uno-de ellos se 
divide de 10-y hasta 12 escenas, que pueden ser muy pequeñas, 
casi de una sola pantalla, hasta complicados laberintos que 
tomará: algún tiempo pasarlos. 
600000400004 





Este-es uh punto muy importante, ya que elijuego cuenta con un sinfín de elementos 
con los cuales necesitas relacionarte, desde tomarlos, usarlos y hasta controlarlos, 
pero mejor echemos: un “ojo a unos de ellos. 


Una especie de gemas son las que tienes que ir tomando o buscando constan- 
temente, ya que las rojas son puntos para que puedas continuar, las azules te 
recargan un poco de energía, las verdes te dan más de un cuarto de barra de tu energía y por último las amarillas 
son todo un dolor de cabeza en ciertas escenas, debido aque están ocultas y normalmente tienes que: hacer “algo 
especial para obtenerlas y si quieres ver el final completo, será mejor que las encuentres todas. 








Hay todo tipo de esferas, a las cuales 
sega) Puedes sacudir para obtener gemas y 
RO A recargar tu barra de energía... 


evo vuo. 


..también te sirven como medio de 
transporte (y hasta bombas puedes 
obtener de ellas). 








Algunas hacen girar todo tu 
entorno para modificar la 
escena y poder continuar con tu 
camino, 


Y pata que no digas que en este juego no 
tiene de todo un poco, ve qué sofisticado 


Según su color,-te puedes dar 


+ 
cuenta de qué tipo son,-por S vehículo tiene que utilizar Marina, pará 
ejemplo la que se ve en la 
foto, hay que sacudirla para 
que aparezca una estrella con 
la que puedes llegar a otra 
parte de la escena, 


























En el cami- 
no, varias 
veces hay 
que echar 
mano a una 
bolsa que te 
encuentras 
y de donde puedes obtener gran número se sor 

resas, es más, 
introduce va- 
rios elementos 
en la bolsa y 
no te olvides de 
“agítarla antes 
de usar” (la 
bolsa). 


eoo.o..n.no/ 





utilizar astucia y habilidad. 


Luego están en grupo, tienen trauma de 
rueda de la fortuna y puedes hacerlas 
girar para esquivar a los enemigos, que 






pasar estaescena, donde el agua te va: pre- 
sionando (por cierto, ya que llegues a esta 
escena y recuerdes esta foto, juratás que 
me eliminaron cuando tome esta foto, pero 
lamento decepcionarte porque sobreviví). 


son los que tienen picos. 
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Hay ocasiones que no las controlas 

j del todo y por lo tanto, tienes que ir 

* reaccionando según el caso, pero eso sí 
rápidamente. 













También hay bloques y de/algunos puedes sacar gemas y 
hasta bombas, como la de la foto y/como te has de imagi 
nar, el globito:con el número 1 es el tiempo que le falta 
para explotar; por eso mejor apúrate a lanzarla. 


Y para no hacerte el 
cuento largo, hay que 
tener la mente abierta a 
todo loque se te ocurra, 
ya que este juego cuenta 
con una lógica muy espe 
cial, por lo tanto no te 
limites e intenta todo lo 
que te pase por la mente, seguramente te sorprenderás de 
lo que resulta. Por ejemplo checa cómo Marina se cuelga 
de uno de los enemigos y hasta puede hacer que se caiga. 
Esta foto se ve así, porque el juego hace un alejamiento 
para ver un poco más de la escena. 

> 


e 





La variedad de objetivos, hace que este título no sea tan lineal y por lo tanto diferente 
a los demás, en algunos momentos hasta tienes que usar lo que tienes arriba, para poder 
terminar una escena y no se diga si quieres obtener la gema amarilla, porque tendrás que 


E A veces es tan fácil salir de la escena 

< . 

UD como llegar al final y tomar la estrella 
y » E 

que te saca al mapa principal, pero por 

ejemplo, en esta foto se ve cómo tienes 

que recolectar a unos niños latosos y 

agruparlos, para que pueda aparecer la 

estrella que es la salida del nivel. 






















Pero en esta foto te mostramos 
una escena donde al principio 
andas dando vuelta y 

vuelta, ya que es una especie 
de laberinto donde sólo tienes 
como referencia los números, 
pero cuidado porque unos son 
rojos y otros verdes, 

acuérdate de lo que ves al 
principio, te puede servir. 


Olimpiadas, pero con un estilo muy pecu- 
liar también se ven en este juego, aquí 
vemos a Marina mostrando su superiori- 
dad sobre otros tres corredores en 100 
metros, también hay carrera con obstácu- 
los y ¿qué tal eres para las operaciones 
matemáticas? porque también hay una 
prueba de este tipo y otras más, 













En esta escena tienes que evitar que 

el cohete se estrelle, para lo cual tienes 
que moverte sobre. el cohete y cargar 
tu peso hacia un lado y así desviar-su 
trayectoria, 





Hay' ocasiones donde no puedes 
avanzar hasta no destruir 
alguna pared, pero para lograt 
conseguir la bomba es todo un 
rollo, así que debes pensar la 
forma de lograrlo y es cuestión 
de probar una y otra vez. 


e..00650000000900000900000 
Jugar a los quemados contra un felino 
¿qué te parece? y apúrate si es que no 

quieres buscar y. buscar, 












Aquí una roca te va 
presionando, así que 
necesitas utilizar tu 
velocidad y esquivar a los 
enemigos que hay a tu paso. 


Hay:escenas donde los elementos que 
parecen un mero adorno, son parte 
importante para encontrar la salida. 


co...0...0...0.00.wOTOO 


El juego cuenta con todo tipo de enemigos, 
algunos lentos yshasta estáticos y otros 
muy veloces, agresivos, o cobardes y 
algunos parece que sólo están e 
para echar relajo. , / 0 
NS 


El tiempo en 
ciertas escenas, se podría 
decir que también es tu 
enemigo, por ejemplo, en 
esta escena tienes que 
avanzar a toda velocidad, 
ya que el camino se va 


a CE VIS destruyendo, 










Como verás, aquí todo 
sirve... hasta un ene 
migo para limpiar el E 
camino de otros ene- 

migos, todo se vale 
con tal de pasar a la 
siguiente escena. 










Este enemigo tiene toda la Como verás, en esta escena 
pinta del último jefe de las paredes están tapizadas de enemigos 
Contra para SNES, ¿qué que si los tocas desaparecen, pero 
sospechoso no? después de cierto tiempo, nuevamente 


aparecen. En esta escena vas cayendo y 
tienes que tomar la estrella adecuada 
que te saca del nivel. 






Poy El número no es ningún problema, hay 
ocasiones donde toda la pantalla está 
¡llena de enemigos que salen de la 

ll derecha, izquierda y hasta del 

fondo, incrementando la acción. a 


Aquí la presión es constante, ya que caen 
sobre la plataforma y entre más peso, la 
plataforma se hunde en la lava, así que 
tienes que quitar este peso extra a como 
dé lugar y rápido, 





Algunas veces, los ca te 
dan los elementos para elimi- 
narlos, como en esta foto donde 
se ve que los rayos del enemigo 
sacan rocas, mismas que 
utilizas para destruirlo. 


6006. .O.6..'. 






No todo es maldad en este juego, también cuentas con-algunos amigos que te ayudan en tu 
camino, para-que puedas Hegar hasta el final. 


No se ve muy bien, pero se supone que tú 
controlas una especie de robot hecho de 
bloques y:le:das movimiento según hacia 
dónde muevas su-cabeza. 





LE 7 
a SAI, y ¿Qué te parece un amigo con 





ES — Ss propulsión a chorro?, es más sin él, no 
sé cómo podrías tomar estas gemas. 
MS 2 / z y 
o 

< Ahora, si quieres alguna e e 
HU sugerencia que te sea. dee Í Montado en esta . 
gran ayuda, págale 10 de la $ fl l avestruz, te enfrentas * 
Es gemas rojas a esta esfera e a este jefe que tam- $ 
a rosa y verás lo que pása. 2 ! bién va montado sobre e 
. 


Para pasar sobre estos 
"enemigos, tienes que 
montarte sobre este 
personaje y así tomar 
control sobre él, para 
avanzar rebotando sin 

ningún problema. 





un enemigo gigante y te 
ataca lanzando : 
pequeñas esferas con 
picos y un súper láser. 
c000000580000900 









Las armas no son un factor determinante en el e 
juego, pero le agregan acción y diversión que es 
muy importante, 














E normalmente 
las tienen los 
enemigos y tú 
amablemente 
(o sea, con una 
pequeña 












agresión), se las quitas para después usarlas A 
en su contra y puedes cambiar el estilo de | 
disparos que lanzan según tu gusto, pero | 
eso sí, tienes un tiempo límite, de lo $ 
contrario pobres de los enemigos, 





























No dudes en utilizar sus $ 


propios disparos para eliminar ge 5 
a los enemigos o cuando menos a 
dañarlos... g 

borconrocror dono. odo dl 










..hay+ ocasiones. que con 
una de sus propias 
armas puedes 
eliminar.a más de un 
enemigo y no dudes en 
experimentar. 


La forma en que te presentan a los enemigos 

es muy singular, ya que como te darás cuenta, 

la mayoría de los personajes tiene un estilo que 

refleja expresiones;-es más, hasta 

tienen elementos que no necesitan, como los ne 

bloques que siempre tienen. expresión. Esto. 

unido a un sinnúmero de detalles, muestran cómo 7 
se tomaron un buen tiempo en desarrollar la idea 

del juego, para que el resultado sea bueno: 


Hay ocasiones donde no fue necesario 
el ataque de algún enemigo, 
más bien te ponen a pensar 
para que puedas salir de la 
esceña. 





Este título cuenta con detalles 
que apenas y se notan, por 
ejemplo este es uno de los 


Jefes y se traga al viejo y ¿qué Otras veces involucran elementos que 
crees que pasa cuando golpeas distraen tu atención o simplemente hacen 
al jefe? pues fíjate bien en la que con una lógica simple, puedas resolver 
boca del jefes Claro que esto en algún problema. Claro que esto no es tan 


plena acción apenas y se ve. E Ne 
pasivo, ya que se combina con la gran 


acción del juego. 








gun otro elemento para pode 
ar a la siguiente escena. 


¿os 


Hay de todo tipo de jefes, algunos muy 

sencillos como esta especie de serpiente, hasta ¿5 . 
como el jefe final que es un. (O%*O$%)I, y 
no es una dirección de E-mail. 






Claro que también hay, jefes de carácter 
| fuerte, como este topo que llora:cuando 
I Marina lo agarra. 

co. ..€w 60 ..OI9L0LODDA 


Los efectos visuales son algo que 
realmente hay que mencionar, ya que 
visten bastante las escenas de los jefes. 


600 0000000000000000000 


ócnica para 
los . co ; Una gran ayuda que te da el juego, e 
¿E . : que te señala (como on una mira) 
a A ] ES : cuál es el punto débil de jefe, pero 
- te vayas con la finta, ya que el pun 
débil no necesariamente es donde lo 
tienes que 
s.0...... 


Loco ..a.o. 


cipale: 
Ss Y e 
minarlos con 
eces ellos te pro 
inarlos, claro que ante 
bor de conven 
ciones antes 
jefes son espectaculares 
ando los elimina 





e00000000000000 




















El juego realmente es en 2D, pero hay 
elementos que adornan el juego dando un 
aire en 3D, por cierto a la izquierda se ve 
una flama que sale de la lava del fondo 
hacia el frente y a la derecha, 

Tienes que jugar a saltar la cuerda pero 
hecha de enemigos. ¿A qué marca 
de videojuegos te recuerda? 


Aquí se ve uno de los. contados 
detalles poligonales que tiene el juego, 
seguramente en la foto-no se aprecia 
muy bien, pero la roca está hecha 

de polígonos. 





Detalles como el suelo en 


perspectiva tipo Street Fighter Hay detalles o. elementos del juego $ 
es común verlo en todo el juego; que sólo los. ves en una ocasión, así * 
elementos que están en primer de desperdiciados o detallistas son o 


plano se van desvaneciendo- para estos cuates de Treasure. 


dejar ver lo que hay detrás. 


.. 


) e y Ue jojo oa 


La música,es muy-huena, no 
mucha variedad, pero eso sí los 
efectos de sonido son excelentes, 


e.0.0...0e 0.0000 
O 





En el juego cuentas con una 
barra de energiay si acumulas 
suficientes gemas azules 0 
verdes, tendrás dos reservas de 
esta barra de energía. 


Como te mencionamos al 


principio del artículo, las 
gemas rojas te sirven para 





continuar, o sea que te cuesta 
10 gemas rojas continuar con 
una barra de energía, con 30 
gemas puedes continuar con 


y E Para terminar sólo te diremos que 
doble barra de energía y si te 


Mischief Makers es un juego que no 


sobran las gemas rojas o la puedes dejar de conocer y no importa que 
escena en la que vas a las primeras escenas se vean muy sin 
continuar está muy difícil chiste, espera a ver cualquiera de los jefes 
gástate 100, y verás que tu interés se incrementará. 





is con los tips dí 
demos decir que 
tivos de todas las mi 
dificulta. ¡Agente 00”. ¿Por qué? pues 
dificultad es la"que más objetivos tiene: en ellos se 
encuentran los de las dificultadesianterióres, así que si 
estás jugando en cualquier dificultad menor,.es obyio que 
enegntarás esos objetivos en esta aa 


ss 


j 
Al y 


Bueno, después de este Sonia rollo 
justificativo, te explicaremos lo más básico del juego. 


Para comenzar te E a 
diremos que el DIcUUaE nO 
de ellos 


WM juego cuenta con S 
. | é Bn 4 archivos en Eo encontrarás 
donde puedes las siguientes 
grabar tus opciones: 1 SELECT MISSION 
avances. 2 MULTIPLAYER 


A Cop! AS 3. CHEAT ORTIONS, 


00 Apo 
ET 





En este menú puedes seleccionar el 
nivel deseado (obviamente 
debes pasar los niveles para 
seleccionar otros). Después de 
esto, selecciona la dificultad, 
Es obvio que la dificultad 
3 “Agente” es fácil y por lo tanto los 
objetivos de las misiones son muy 
sencillos; "Agente Secreto” es una 
og dificultad media y sólo aumentan 
algunos de los objetivos, así como la 
OHMSS resistencia de los enemigos: y la 
Méblon E Saiemaya dificultad “Agente 00” es la más 
CePA difícil, por lo que en las misiones 
debes de completar mayor número de 
objetivos y los enemigos aguantan 
fl más tiros (un punto excelente es que 
en la dificultad “Agente 00” si les 
pegas en las extremidades, aguantan 
varios plomazos, si les pegas en el 
pecho aguantan unos cuantos y en la cabeza los aniquilas 
instantáneamente). 
Una vez que seleccionas la dificul- 
tad, aparece el folder de informa- WE 
ción del nivel. Aquí te dan los OHMSS ME ' OHMSS 
objetivos de la misión, por lo que de- ' 
bes leerlo con mucho detenimiento, 
también recibes un Background de la 
misión, el informe de M, así como de 
O y de Money Penny. 
Después de todo este papeleo, 
comienzas la misión. 


OHMSS 


MULTIPLAYER OPTIONS 


Comrol Stylo 
Aim: Sight ONE Aito Aim ON 


Este es un excelente título 
para entretener a 4 
videojugadores en una escala || 
exorbitante (bueno, casi). 
En el menú principal 
encontramos varias opciones, 
las cuales explicaremos 
brevemente. 


1 Agent 
2. Socrot Agent 


3. 09 Agónt 


SCENARIO: 


alo guidanco 





Es obvio que dquí seleccionas Y aquí eliges el nivel Creemos que E, de más 
el número de jugadores. en donde se desarrolle explicar esto, pero 
la batalla. seleccionas el tipo de armas 
que quieres durante la batalla. 


Selecciona el tipo de juego. , La 
Normal (bueno, en este matas a DL POS EE NY ; 
placer); sólo vives dos veces (es Aquí eligB a quien 
más que obvio, sólo tienes 2 quieres manejar. 
vidas): Viviendo en un rayo de luz 2... PP. y 
(el jugador que tenga por más , EN 
tiempo la bandera, es quien 
gana); El hombre con la pistola de e O e 
Oro (sólo aparece una pistola de Ñ É 
oro, por lo que el jugador que y y Asiaya 
elimine más oponentes con dicha ES SPA 
arma es quien gana); Licencia 
para Matar (aquí todas las armas 
matan con un tiro) y los demás 


son juegos en equipo. Lo puedes limitar por 
tiempo o por muertes. 


HE 


Select Handicap: 


db 


Heel 0 My 
E (ookio) h Y 
Aquí te puedes ' 


dar chance a 


tu oponente, o DS 
P Solact Handicap: cambiar las 


de plano 1 á 
humiltarlo. da | acciones de los 
botones. 


Aquí puedes 


Puedes encender 
o apagar la mira 
o cuando 
apuntas 
automáticamente 
a los enemigos. 


Esperamos que te hayan quedado 
claros todos los puntos anteriores (se aceptan 
quejas y de preferencia no sean muchas, por 

favor), ahora vayamos a ver lo que nos interesa, 
que es la onda de los niveles. 


e.....0.0.0. 


e..oe.e.e.e.e..e.e.cerncrn nn. LO... . eco. nc.e.ec.c.e...c.ncniexÓó. cc... 
CEC == DE Coi Y 


ue E A AL a E a A pa 


Dichos menús de opciones se abren hasta que logras ciertos objeti- 
vos en cada una de las dificultades, 
puedes sacar 6, en cada 
dificultad (hasta donde sabemos). 
¿Cómo saber.en qué misiones se 
pueden sacar Cheats? Bueno, pues si 
te fijas bien, cada que terminas una 
escena, sale un informe con estadisti- 
cas de tiempo y puntería, si te sale un Target de tiempo y lo superas, 
obtendrás un Cheat. ¡Ojo! los Cheats sólo se pueden utilizar en 
escenas que ya completaste. 





La primera de las alarmas se 


cuentra después de que le das 
| paso al camión, por la puerta de 


í seguridad. 
l Las otras 3 se encuentran en 
í una de las torres de la presa. 


OHMSS 


00 Agent: Jamos Bond 
Mission t: Arkangelsk 
Part i: Dam 


en- 


> PRIMARIOS: 


a. Neutralizar todas las alarmas 
b. Instalar lodem 
c. Interceptar Eon del Backup 


d. 
add Saltar en Bunge 


Puedes destruirlas avanzando hacia ellas (por fuera de la presa) o por 
los túneles, esta última opción es mucho más arriesgada, pero así te deshaces de la mayor parte de 


los enemigos. La primera torre de la presa es la No. 2 (puede 


sonar algo confuso pero así es). 


cuentra 
la se- 
gunda 
alarma. 
Toman- 
do la 
ruta de los túneles, vé hacia la derecha. 
Encontrando la entrada a la torre 3, sube 
para desactivar la alarma y prosigue el 
camino por el túnel en la misma 
dirección. Más adelante encontrarás 
la entrada a la 4a, torre en donde se 
encuentra la última de las alarmas. 


Este es muy sencillo. Cerca de donde se encuen- 
tra la la. alarma (detrás de unas cajas), está el 


Para lograr interceptar la infor- 
mación que se encuentra en la 
| máquina central de la presa de 
Arkangelsk, debes llegar hasta ella por los túneles de la 
misma, para ser más preciso, debes de tomar la ruta de 
la izquierda cuando bajas 
por la torre No. 2 de dicha 
presa. 
Al llegar hasta la computa- 
dora, presiona el botón B, 
para bajar la información y 
enviarla vía satélite hasta 
los cuarteles centrales del 
Servicio Secreto de 
Inteligencia Británica. 


emisor de 

información 

de la presa, 

por lo que 

debes 

seleccionar 

el Modem 

Espia en el 

menú y 

colocarlo en la pantalla del emisor. 








, En esta misión te recomen- 
damos utilizar armas con 
silenciador, ya sea la 

> “PPK 9mm” que es con la 
BJ) que empiezas, o el rifle 

con mira telescópica, este 

último aparte de que es muy 

discreto, con él puedes atacar enemigos a 

gran distancia además de que podrás 

darles más fácilmente en la cabeza (1-2). 

EL rifle con mira telescópica se encuentra en la primera Torre (3). 
Pasando la primera torre (en la primera curva 
del túnel de la montaña), utiliza el rifle con 
mira telescópica para eliminar a los 
soldados que se encuentran a lo Lejos, 
sobre todo a los ingratos que están dentro 
de un pequeño Bunker (4). 

Y Después de darle el paso al camión por 
la puerta de seguridad, corre tras él para 
eliminar más fácilmente a un guardia que 
en cuanto te ve huye y trata de activar la 
alarma (5). 


p 


Al llegar a 

la presa, 

antes que 

nada, elimi- 

na al guar- 

dia que se 

encuentra 

arriba de la 

primera 

torre o te 

dará muchos problemas (6). 

Una vez dentro de los túneles de la presa, 
elimina a los guardias a distancia (7). 
Cuidado con los guardias que se 
encuentran en las esquinas (8) y si ves 
barriles de combustible, mejor explótalos 
de lejos para que los soldados no los ex- 
ploten cerca de ti (9). 


OHMSS 


OBJETIVOS PRIMARIOS: 


a A 11 Laboratorio 

b, Ci r al doble agente 

c. Encont 006 

d. Destruir t aos inques del cuarto de 
e 


e. Minimizar las mu: 


Para poder llegar al Laboratorio, deberás | 
pasar por varias puertas de seguridad, sin 
embargo para alcanzar- | 


il 


las, necesitas de la 


“Tarjeta B”, la cual la tiene 
| este soldado. 








A 











(continuación) 






Como te podrás dar cuenta, es mucho 
más fácil si lo eliminas por la espalda y 
te evitas problemas. Saliendo al pasillo 
encontrarás esta puerta, en donde se 

encuentra el switch que abre la puerta 
eléctrica dando acceso a los lockers y 


así llegarás a este pasillo. Siguiendo el 
camino de frente, llegarás hasta esta 
puerta en donde encontrarás un cuarto 
de vigilancia, te recomendamos ser 
precavido. 

Dentro de este cuarto encontrarás 2 
switches, el de la izquierda te permitirá la 
entrada al Laboratorio, el cual se 
encuentra obviamente por el pasillo de 
la izquierda. 



























SN Este objetivo es extremadamente sencillo, 
NN sin embargo debes localizar a nuestro 
OS amigo antes de que se mueva de cuarto, 
A (eso es lo dificil. 

Los lugares donde puedes encontrar a tan 
favorable colaborador, son: En las plantas 
de contención que se encuentran a la 
izquierda y derecha de este pasillo en el 
área de experimentos (siguiendo el cami: 
no de la derecha del cuarto de vigilancia), 
o en dado caso, en el área del Laboratorio. Advertencia: si dicho sujeto 4 
escucha disparos cerca de él antes de verte, correrá hacia el principio del 

nivel, por lo que lo encontrarás encerrado en alguno de los sanitarios. Como podrás ver, 
dicho doble agente te da un decodificador. Este aparatito te servirá para abrir la puerta que te comunica 
directamente al cuarto de almacenamiento, sólo debes utilizarlo enfrente de la puerta. 


e PdoLLLLLLLILOALLCAIIIALAIIAsrrsrsrrrrosooorrrIooor0r00000 





























Selecciona las minas de control y 
coloca una en cada uno de los conte- 
nedores de enfrente, aléjate, actívalas 
con el 
A A reloj y 
escapa ki 
(por la 2 
puerta que se encuentra detrás d 
Bond en la última foto) antes de que 
las tropas te capturen. 






Una vez en el cuarto de 
almacenamiento, entre los 
contenedores encontrarás 
a Alec, el agente 006. 





Al principio de la misión te 
sugerimos utilizar la pistola PP7 
eco. ...c.ecrrsnn.o..o ás (con silenciador), para que 
Fa la los soldados que se 
1 encuentran en los baños 
bh, no se te amontonen. 
L | Una vez que obtengas la 
Para completar este SE Tarjeta B, utiliza la ametra- 
objetivo, sólo tienes que N adora KF7 Soviet (por el 
evitar eliminar a los resto del nivel), para que 
científicos que te salgan todos los soldados de esta 
encuentres en el camino. ala del complejo (1). 


Ya que llegues a los lockers, abre la siguiente puert 
suelta unos tiros, regresa a donde indica la foto (2) y 
espera a los soldados 
que te salen de ambos 
lados, ¡aguas con los 
científicos!. 
Cuando llegues al cuar- 
A to de seguridad, suelta 
unos tiros, o si eres muy 
valiente, entra a echarles 
bronca y regresa al cuarto que indica la foto (3). ya que aquí tienes suficiente espacio 
para atacar, esconderte y recargar la ametralladora. Acabando de entrar al área del 
Laboratorio, elimina a los guardias que se encuentran tras las cajas y espera a que 
bajen los soldados por las escaleras par una pesada bienvenida. (4) 
conocer. .ncss...o ce...o e..... 


Parte MEE os 
Escape 00 Aeon: tonos Roná 


Y > ada 
"7 ps S z qn Part 11: Rumway i 
pan 197) SS | E eS OBJETIVOS PRIMARIOS: a 
5 Ae 
y 0 dé E a. Encontrar la llave de ignicion del aeroplano 
y OS b. Destri e ele de alto poder 
. A € 


. Destruir la:Ba Misil 


d. Escapar en a 


0 CA 


Aquí se requieren agallas y precisión, ya 

que si no las destruyes rápido, te 

bajan mucha energía. Sólo son 3 (una a 

la mitad de la pista del aeroplano y dos 

al final), pero muy resistentes por lo que 

te recomendamos utilizar el Tanke. 
e.... 


se encuentra saliendo del 

complejo del Laboratorio 
ala izquierda, podrás 
encontrar dicha llave. 


SS Ves la torre que 


0 el 1) (es) sobresale de la 
po construcción. | 
pues hazla pinole y habrás 
completado este objetivo. ¡Fácil ¿no?! [ 


ato. $0 $ 


Toma las granadas que se encuen- 
tran al lado de Bond cuando co- 
mienza. En el cuarto de la derecha 
encontrarás a un enemigo que es 
mejor que lo elimines de una vez, utilizando la PP7 con 
silenciador, al igual que el soldado que se encuentra saliendo del 
complejo del Laboratorio. Las minas de tiempo sólo son de adorno (1). 
En donde se encuentra el objetivo A, sólo arroja una granada para elimi- 
nar a los soldados de 
un solo golpe (2). 
Ve por el Tanke, ya 
que te será de gran 
utilidad para eliminar 
las ametralladoras de 
alto poder y la 
batería del misil, apar- 
te de que con dicho 
instrumento de 
> - == » destrucción podrás 
Bueno esperamos que > arrollar a los 
hayas completado los 3 soldados sin mayor 
objetivos anteriores y con pena oe: 
toda la armada rusa tras tus destruir el aeroplano 
huesos ¿qué esperas? sube con el Tanke, te 
al aeroplano y ¡huye! 


recomendamos que 
Objetivo D: 


conduzcas con 
mucho cuidado o 
podrás huir (4). 


cocos. ..o 
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Misión 2 >Svemaya | ] 







Parte |: Superficie 





. Za Objetivo 


Este es 
extre- 
mada- 
mente 





OBJETIVOS PRIMARIOS: —__—— 







a. Apagar las comunicaciones de la antena 






































b. Obtener la llave de la caja fuerte sen- 
Me Robar los planos de construccion cillo, 
d. Entrar a la base por la torre de ventilacion AR TC sólo 
entra a la torre de la antena, sube 
A las escaleras y en la puerta que se 


encuentra enfrente encontrarás la 
computadora, sólo apágala. 





Este objetivo está un poco complicado, 
pero ahí va; Comenzando el nivel avanza 
relativamente pegado al bosque del lado 

derecho y encontrarás una torre de 
vigilancia, adelante encontrarás una 
cabaña. Ahí encontrarás a un tipo que 
cuando muere, suelta la llave de otra 
cabaña. Regresa a las 2 primeras cabañas 2 mr MEL atra, 
que encuentras y en la de la izquierda De cr reee; 
(viendo desde el principio del nivel 
hacia la antena), encontrarás la llave 
de la caja fuerte. 






Este 
Objetivo C: 
es fácil, 
Una vez que ya tienes la llave, 
dirígete hacia la antena, en la parte 
posterior izquierda de ésta encontra- 

rás un 

7 


Este nivel es muy 
sencillo y muy 
rápido, por lo 
que no se requie- 
re de mucha habili- 
dad para terminarlo, 
sin embargo procura avanzar 
por encima de los montes de 














$ camino hacia un par de cabañas —/ nieve para tener una mejor 
que se encuentran enrejadas, en  », visión y utilizar el rifle con 

la de la derecha hallarás la caja + mira telescópica para atacar 

fuerte y en ella los planos de  * a los enemigos a gran 
construcción. — ? distancia (1). Te súper reco- 
6OS000ILLLILILAAAAAII PVP mendamos que no te acer- 


ques a las cabañas 
que están después 
de donde se encuen- 
tra la caja fuerte, ya 
que activas la 
alarma y salen 
soldados con 
chaleco antibalas y 
son muy latosos. 

Lo mismo pasa 
cuando tratas de en- 
trar a la base por la 
puerta principal (2). 






Una vez'que tengas los 
planos, regresa sobre 
la nieve del lado 
izquierdo, sigue todo el f 
bosque de ese lado y | 
encontrarás el ducto de | 
| ventilación. 1 
Sólo sube por las 
F 
! 































¡ escaleras, vuela los 
| candados y entra. 


Parte ll: Bunker 
O COITSIAILA >. Desi lei e vn 


deja la original 


pia la ¡on de la computadora 
Fotografia la pantalla principal 
eo 


Lo único que 
debes hacer 
para completar 
este objetivo es 
destruir todas las 
cámaras de 
vigilancia. 
Esperamos que 

| las fotos te ayu- 
den a ubicarlas. 


e.e....... 


Una vez que 
llegues al 


GS 


salón principal 5 


' 





del cuartel, vas a ver a un tipo con una 
playera floreada junto a una computadora. : ñ 
bueno pues sobre el escritorio está la llave á ¿ A 


de Golden 

Eye, tómala y ve tu reloj, selecciona el 

Analizador de llaves que tiene el aspecto de 

un portafolios, salte del menú y presiona 2 

veces el botón de disparo para copiar y 
deshacerte de la llave de GoldenEye, 





Recuerdas al ti- pa 
po de la playe- 

ra floreada, pues su 
nombre es 
Boris y es 
un Haker en 
eso de las 
computado- 
ras, por lo 
que es el ti- 
po perfecto 
para que active la computadora 
principal (si no lo encuentras cerca 
búscalo, no p ber ido lejos). 

600.0.000.. co. e.. nc... .Lf CLIO CLIC. LO. o ...n.oe. co... 


(AN AE Bori Ú e 
O) Objetivo | Una vez que Boris ponga la contra 


seña de inicia- 

Finished download. ción, seleccio- 
na el Ladrón 

de datos en el 

menú principal 

y utilizalo en la 

computadora, 

para robar los 

datos. 








Sólo regresa al salón principal del 
complejo, selecciona la cámara en el 
menú principal y toma una bonita foto de la 
pantalla principal de video. 


cse...s 


Al comenzar el nivel, abre la puerta de enfrente y elimina al 
soldado que está delante de ti y después al de la izquierda, 
date prisa o el último activará la alarma y llegarán los tipos 
manchados con sus chalecos antibalas (1). 
Una vez que hayas encontrado la tarjeta del cuarto de control (2) 
y peinado la 
zona de arriba 
(me refiero a no 
bajar las 
escaleras), 
entra al cuarto 
de control para 
eliminar a los 3 
soldados que la 
resguardan (3). 
Al limpiar el 
salón principal 
del complejo, 
 Slimina también a los soldados que se encuentran en el área de salida para que 
posteriormente 
no representen 
una molestia (4). 
Completa 
todo antes de 
llevar a Boris al cuarto de control, para que se 
te haga más fácil escapar después de que 
suene la alarma. Una vez que robes los datos 
de la computadora, espera a los primeros 
enemigos (5) y huye antes de que llegue toda 
la armada (6). 
6000000000000005809 


OHMSS 


00 Agent James Bond 
Mission 3: Kirghizstan 


Part i: Launch Silo $4 , 
OBJETIVOS PRIMARIOS: 


a Ci Bombas en los cuartos de 
col ible, 


.. Fotog Pes: 
. Obtener inforrtacio telemerrica 


|. Retirar los circuitos del.satelite 
. Minimizar las mueri 


En el complejo existen 4 cuartos 
de combustible en donde se 
deben implantar las bombas; 

4-H4, 4-03, 4-K2 y 4-A1 
respectivamente. 








n el 3er. cuarto de 


En el cuarto de combustible £ combustible (4-K2 o 
4-A1, o sea el 4”, se para mayor referencia donde está la 
encuentra el Satélite; q E 7 TS cápsula), MaS 
Tómale una bonita foto de los científi 


a ¡ú cos tiene el 
para el nn familiar de Q DAT con la 


información 
telemétrica del 
Satélite; pidesela amablemente y si no te 
la da, cuando escuche disparos, la 
arrojará cerca de esta zona. 

... 





En los 3 primeros cuartos de combustible se 
encuentran 4 tarjetas de circuitos, 2 en el 
primero (4-H4), una en el segundo (4-C3) y 


otra en el tercero (4-K2). 


OS 


Trata de no 
eliminar a los 
científicos, ya ; 
que sólo tienes 4 
el límite de una 
muerte para 
- completar este 
... 60.0. > objetivo. 
Desde que tengas 30 municiones para la ametra- | 
lladora KF7 Soviet utilizala, ya que acorralas a 
varios soldados y así los eliminarás más fácilmente. 
En los cuartos de combustible, lanza unos tiros al aire para que bajen 
los soldados que se encuentran atrás de la puerta y 
los aniquiles rápidamente en las escaleras (1). 
Los científicos que se encuentran en los cuartos de 
combustible. poseen las tarjetas de acceso a las 
demás áreas del complejo, por lo que si no te cuelas 
cuando salen los soldados, deberás buscarlas en 
el piso o pedirlas con mucha cortesía a dichos 
personajes estorbosos (2). 
Antes de llegar al cuarto 4-C3, se encuentra una 


esquina con unos 
ed barriles lenos de 


combustible; 
o 


y después de elimi- 
E 
as 
A 


















nar a los soldados 
que se encuentran 
en la entrada de 
dicho corredor, 
dispara rápidamen- 
te a los barriles pa- 
ra eliminar a varios 
soldados con la ex- 
plosión, quédate cerca de la esquina por si algún in- 
cauto se llega a asomar y una vez que se haya medio 
3 dispersado el humo, entra en acción (3). - EN 
l Después de salir del cuarto 4-C3, te encontrarás con que te disparan por detrás. pues 
es un soldadito que está atrincherado en una caja y por si fuera poco, de la puerta 
sale un kamikaze que quiere tu cabeza, por lo que te recomendamos moverte rápido. 
(4). En este pasillo te.saldrá una legión de soldados, 


ERA him aquí te sugerimos tener mucha paciencia 
o (y municiones) (5). Al salir del cuarto 4-K2, en el pasillo de la izquierda encontrarás un 
chaleco antibalas que te alivianará bastante, después de tanta descarga de plomo. 


Antes de llegar al cuarto 4-A1, entrarás a un corredor con soldados atrincherados 
4 detrás de unas cajas. Te recomendamos mantener tu distancia para eliminarlos (6). 
Saliendo del cuarto 4-A1 te encontrarás con Ourumov, quien se dispone a escapar (7). 





Ve por el corredor de la izquierda y entrando al siguiente cuarto, sigue la pared de la 
derecha y así llegarás más rápido al elevador. 





$ 





es des 1 que han 
ATA Ce E Te Ts É espacial 


UNI ET e 
A la] 
[dol 


Lejos t 
SS 
estén cubiertos con alguna sust 
cia corrosiva) y luego irán por 


ARS 
AS o 


RA A TS 
NANA 


donde 

Invaders fue 
el primer 
TT] 
LT LATA 


ANA 


LINA TR 


30 AA 
derribarlos. 


nemos ¡aASESTE 








A dad d 
ROTOR TO A A A 
AS 


na 


Y 


pS AO 


(AN A A AV Lo e e Lol 
también aparece en 
esta opción y sirve 


3 Ea 1] 
para ¡intercambiar 


A A 

que quede más claro. 

veamos este ejemplo: 
Aquí el jugador 1 


que aquí te 
contra un cua 
AUS AS! 
antes que el 
me váyas eli 
renglones, 
lA A] 
(ART e LoS 


rd 


adv 
consister 
PARA 

a 
MA AA 


IRA 


úme 
US 
AO 


1an 


gador 2 está a 


(añ 


PO) 


do 
salir victorioso 
A ale Nee 
MAS bala 


una A 


2P 





1978 Año de avistamientos 
El 19 de Po e ES Ce Wisconsin, call: 


apareció un las cercanías de un 
pueblo. El único Pi se dio cuenta de su pre- 
sencia cuando su aparato de radio se estro, se 
causa de la estática. La nave se man 
otando durante varios minutos antes de o 
parecer a gran velocidad en la atmósfera. 


El 20 de Junio de 1978 P los Eg 10 2 

en e Js Janeiro, Brasil, el Sr. 

pya [oo] e instantá a E un 
scuro y metálico, 
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Después 
de varios 
niveles, 
te podrás 
enfrentar 
a un jefe 
y para 
vencerlo, 
tienes 
que darle 
muchos 
pelotagos. Si eres eliminado en 
combate, tendrás que empezar desde 
el principio la batalla. 
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Si necesitas 
energía o 
combustible 
de manera 
urgente, 
dirígete hacia 
4 el límite del 
A nivel y camina 
como si 
quisieras salir de él. Entonces 
la teniente te dirá que estás saliendo 
del área de batalla y si continúas 
insistiendo, vendrá la nave nodriza para 
recogerte y p- 
mientras | 4 
lo hace, 
recargarán tu 
energía y 
combustible. 
Obviamente, 
este truco no 
funciona en 
las etapas 
“Vortex”. 


Tal vez 
no sean lo 
máximo, 
pero los 


veces al mismo 
personaje. [3 


juego, entra 
Aquí dentro, sólo | 
te salgas de 
la pantalla y 
cuando 
comience el 
juego, te va a 


ierra pero ésta va a estar 


Unicamente puedes 
veces para que 
Over. 

















plataforn 
que sube 
automáti- 
camente y 
cuando te 
subas a 
ella, baja 


pantalla 
esté a pun- 
to de “*co- 
merte”, 
brinca y 





inmediata- 
mente pre- 
sionando 
Abajo y A. 
Si eres rá- 


pido la pla- 


taforma se 


Y irá sin ti. 


Ahora, 
cuando la 


sitúas debajo de 
ella agachado, el 
personaje no en- 
tra a la puerta y 
tienes la oportu- 
nidad de brincar 


hacia la izquierda 
(brinca mientras 
sigues agachado). 

3 Al caer, el perso- 
naje se dirigirá a 
la puerta que 


ahora está par- 
cialmente fuera 
de la pantalla y 
que al estar total- 
mente visible se 


Si esto lo haces 

en el nivel 3, el 

personaje comen- 
inar 


(AS 
Alejandro Ríos Díaz de León (Panteón). 
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Es innegable que los últimos meses han sido de los 
“relanzamientos”. 

Pues han reaparecido una serie de juegos clásicos, en especial 
para el SNES y GB. 

En el caso de este juego, todo indicaría que se trata de algo 
así como un relanzamiento, pero afortunadamente no es así. 
Tetris Plus es un juego que tiene el clásico Tetris, así como 
una nueva variante que es la de Puzzle. 

En total, este título cuenta con 4 diferentes modos de juegos 
que vamos a explicar, para que nos entendamos mejor. 

















Bueno, ¿qué podemos decir? Este es el clásico 
modo de juego de Tetris, que nos encanta a mu- 
chos de los que trabajamos en la revista desde 
su aparición por ahí de 1987 (¡Hace ya 10 
años!). Si no.sabes en qué consiste este juego, 
vamos a dar una rápida explicación. El chiste de 
Tetris, es ir formando líneas completas de forma 
horizontal con las piezas que salen de la parte 
superior del panel. Cuando formas una línea 
completa, ésta desaparece y obtienes puntos por 
eso. Hay 7 diferentes piezas que debes acomo- 
dar de forma estratégica para no ir dejando hue- 
cos en las líneas, pues eso te impide hacer jugadas múltiples y ayuda a que las pie- 
zas se acumulen y en un momento lleguen hasta la parte superior del panel (ahí es 
cuando pierdes). Estas piezas las puedes girar en dirección -y en contra- de las ma- 
necillas del reloj con los botones B y A, Cuando ya dominas este juego, podrás 
eliminar 2, 3 y hasta 4 piezas de forma 
simultánea (Doble, Triple y Tetris; esta 
última es la jugada que da más 

puntos, pero la más difícil de hacer). 

Las piezas que mencionamos descienden 
a una velocidad específica: si el nivel en 
el que estás jugando es bajo, entonces las 
piezas descenderán lentamente, pero 
entre más va aumentando este nivel, 

es mayor la dificultad, pues las 

piezas bajan más rápido y hay menos 
tiempo para pensar en-una buena jugada. 
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Bien, eso es lo básico y lo que seguramente casi todos conocemos, pero 
la versión clásica de Tetris Plus también cuenta con algunos elementos 
nuevos que lo hacen aún mejor. Una de las primeras cosas a notar es 
que las piezas ahora se mueven un poco más rápido hacia los lados que 
en versiones anteriores. Esto es muy bueno, pues era lo que más nos 
disgustaba de las anteriores versiones. También podemos decir que ya 
tienes un poco más de tiempo para aco- 
modar una pieza, una vez que llega a 
la parte baja de la pantalla. Además, 
ahora puedes decidir si empiezas en el 
nivel O ú hasta el nivel 20 de dificul- 
tad. Por cierto, los niveles ahora no van 3 
aumentando conforme las líneas que vayas 
haciendo, sino que junto al panel hay un par de indicadores que van 

subiendo y una vez que llegan al tope, aumenta un nivel la 

dificultad y luego bajan para después volver a subir. Estos indicadores van 
subiendo por tiempo, pero si haces una jugada especial harás que suban todavía 
más rápido (entre mayor sea la jugada, es más lo que suben). 








(a TN 





















Dtra cosa que nos gustó mucho es 
que en la pantalla de la figura que 
sigue, ya se pueden ver las 2 
siguientes figuras y no sólo una, co- 
mo en versiones anteriores. También 
hay una recompensa para los que 


juegan de manera agresiva, pues si 
tú haces que la pieza baje más 
rápido que su velocidad normal 
(presionando abajo en el control Pad), 
recibirás unos cuantos puntos extras 
por eso. 

Ya para finalizar, tenemos que 
mencionar que ahora sí se quedan 
grabados los mejores récords que 
logras en este modo, pues el juego 
tiene batería (también se usa en los 

otros modos de juego). Eso sirve 
para que así se puedan comparar los 
mejores marcadores que logras 
también se queda grabado el nivel al 
que llegaste y el número de líneas 
que hiciste. 
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LEVEL 23 Li 
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%:9. 9-09. 0 


2-9-0.-4-0.9-0 


7 más puntos, sino para que 
= permita que el personaje 
2 descienda más rápido, pues si 






picos (que baja a diferentes 
+ velocidades, dependiendo la 


pues ya te imaginarás. 


= ría para grabar la escena en la 
- quete quedas, así como los 
+ récords de tiempo para termi- 
* nar una escena. Desafortunada- 
mente sólo cuenta con un archi- 
vo, pero si no acostumbras 
prestar tu Game Boy y tus jue- 


Este modo de juego y el de Edit son los 
que le ponen el “Plus” al nombre de este 
Tetris. Aquí tu objetivo es ayudar a un 
explorador al que sólo conocemos por el 
nombre de “Profesor” y a su bella 
asistente (a quien también sólo conocemos 
como “asistente” a encontrar reliquias 
de templos antiguos. 

Sí, una trama bastante rara y que no en- 
caja en un juego como el de Tetris, pero 
es que hay que explicar cómo se juega 
esto. Para empezar, tienes que elegir de 
entre 4 diferentes destinos (Maya, Knos- 
sos, Egypt y Angkor Wat). Una vez que 
elijas el lugar a explorar, verás que hay 








un panel con varias piezas 
pequeñas de las figuras 
principales y encima de ellas 
se encuentra el profesor y 
todavía más arriba de él y de 
forma amenazadora, hay un 
techo con picos. La cuestión 
es que irán apareciendo pie- 
zas como en el modo clásico 
de Tetris y tienes que acomo- 
+ darlas de tal forma que vayas 
desapareciendo las líneas, 
con el objetivo de que el 
Profesor vaya librándose de 
la amenaza de los picos y 
pueda llegar hasta la parte de 
abajo del panel (donde se ve 
que dice “Goal”); una vez que 
“lo hayas logrado, habrás 
terminado ese nivel y podrás 
avanzar a otro dentro de la 
misma escena. 
Para poder hacer que el Profesor 
pueda descender, tiene que haber un 
espacio mínimo de 2 cuadritos. Generalmente él se mantiene caminando de 
un lado a otro del panel y tiene la posibilidad de escalar pequeños obstácu- 
los de una altura no mayor a 2 cuadritos, pues de lo contrario se quedará 
encerrado. Otra cosa que puede hacer es escalar las piezas (no importando 
laaltura), que le pongas encima. 
Este modo de juego requiere de 
mucha lógica, pues tendrás que 
ir eliminando las piezas; no 
precisamente para que hagas 


TIME BONUS 
87,2 SEC 





es alcanzado por el techo de 


dificultad que hayas elegido) 


Este modo también usa la bate- 


gos, esto no será mayor 


problema. 













| Load sirve para cargar uno de los paneles con los que 
l quieres trabajar, Realmente no hay mucha ciencia, si 
seleccionas por error un panel con el que no querías tra- 


bajar, tienes la posibilidad de cancelar. 








Ya que le hiciste las modificaciones correspondientes 
a tu “Puzzle” tienes que salvarlo. Cuando eliges | 

esta opción, el CPU te pregunta en qué panel 

quieres salvar tu trabajo. 










Gracias a que este juego 
cuenta con batería, es 
posible que puedas crear 
tus propios escenarios en 
modo de Puzzle, ya que 
cuentas con 10 paneles 
que puedes modificar a tu 

gusto. Si eliges esta 
opción, verás que hay 8 
diferentes Menús con los 
que puedes trabajar. Checa 
para qué sirve cada una 
de estas funciones. 





Ahora viene e BUano Ja AQEOGEs este Menú, ubicarás los 
SS A Pequeños cuadros 

o JUE formarán tu 

í panel en la forma 

Í y número que de- 

MN sees. Con el botón 

% A pones los cuadros que quieras; 

BN con el botón B eliminas alguno que 

MÍ no te haya gustado y con Select 

MS) cambias el diseño del cuadro que 
E estés colocando. Una vez termines, 
í presiona Start para regresar al 

Menú principal. 
Menú es 


IN 
| Li 
muy sencillo: 


Con él simplemente ubicas la posición en la que 
estará el Profesor al comenzar a jugar. El segundo 
no se queda 
atrás por su 
sencillez, 
pues con él 
MÍ, ubicas la 
posición en 
fla que esta- 
8% rán los 
ME picos al 

ff: comenzar 
2: el nivel 





















El primer 

























e A A API AA E, 
Este juego es muy recomendable para los propietarios de GB, pues es uno de esos títulos que 
quedan muy bien con el sistema portátil. Definitivamente es mucho mejor en muchos | 
aspectos que la versión original y el hecho de tener batería es una Gran ayuda. Además de 
los modos de juegos que mencionamos anteriormente, también podrás jugar en modo de Vs. | 
siguiendo el. .reglamentario método para los juegos de GB. 
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Ya nos habíamos tárdadó enponer los 
tops de Mario Kari 64, pero fué debido 
a que estábamos esperando los récords 
o deudos ls is. 
A Afortúnadamente ya están aquí. 
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% Viendo la respuesta tan positiva del 
micro curso de HTML que dimos en 
el número de mayo, hemos decidido 
= continuar con dos aspectos más del lenguaje que son los mapas y 
los frames. Con respecto a la homepage de la revista, tenemos 
que decir que existe una página de Club Nintendo que 
supuestamente debió haber estado publicada en la red el |? 
¿de Agosto, pero por razones de la gente de Mercadotecnia de 
Gamela, aún no está en el www (esto es hasta hoy 25 de Agosto, 
aunque tal vez sea más tiempo el que debamos esperar). Realmente 
nos disgustó mucho ya que le habíamos echado muchas ganas para hacerla, pero bueno, la vida es así (mientras 
- haya ese tipo de gente en el mundo vamos a seguir ¡ ¿Mejor pasemos a lo que nos interesa. 


Primero veamos los mapas. En las ligas normales, 
iL si tú haces click en cualquier parte de la imagen, siempre entras a la misma liga, pero en los mapas, si haces 
¿click en diferentes partes de la misma imagen, te llevan a lugares distintos. 


La sintaxis para estos es la siguiente: 


¿¿<MAP NAME="nombreDelMapa”> 
ls SAREA SHAPE="rect” COORDS="0,0,80,80” href="Mi_pagina/index.html”> 
E <AREA SHAPE="circle” COORDS="150,90,10” href="Mi_pagina/indexl.html”> 
SAREA SHAPE="poly” COORDS="”0,292,30,292,15,280” href="Mi. pagina/simp/simp.html”> 
<AREA SHAPE="default” nohref> 
</MAP> 


¡2 Este código lo puedes poner en cualquier parte de tu página, pero de preferencia ponlo junto a la imagen que $4 
E vas a usar, [ 


Si observas bien, en la estructura del mapa hay un campo que dice NAME=nombreDelMapa. Este nombre es el 
ly que va a identificar al mapa y te ya a servir para ligarlo a la imagen. Ahora, la sintaxis de la imagen que va a 
utilizar el mapa es: ——— 


HE <IMG SRC="personajes.¡pg” WIDTH=330 HEIGHT=255 
USEMAP="+nombreDelMapa” RORDFR=0> 
USEMAP es el atributo que liga al mapa con la imagen, usando el nombre del 
mapa precedido por un +. 


| Pasemos ahora a explicar qué quiere decir cada cosa, pero primero, hay que 
8 recordar que la imagen debe ser trabajada en pixeles y que el origen de una 
¿ imagen está siempre localizado en la esquina de la izquierda hasta arriba. 


e Bi a 





, Cada parte de la imagen debe ser definida dentro del ta 
<AREA SHAPE="FORMA” COORDS="COORDENADAS” HREF="DIRECCION"> 


e Existen 4 tipos de formas (SHAPES), que pueden ser manejadas en los mapas: los rectángulos, los círculos, los 
2 polígonos y lo que sobra. 
Si quieres especificar un rectángulo, el atributo SHAPE debe tomar el valor de rect y el atributo COORD debe 





0 PA. O b 
F tener 4 valores entre comillas, que son las posiciones de las 
MN Esoulnas opuestas del rectángulo. Por ejemplo, en este dibujo 
[E queremos que el cuadro que está alrededor del Hongo sea una 
"liga a la página patito, entonces el tag completo de AREA quedaría: 
5<AREA SHAPE=rect COORDS="245,67, 315,136” 
HREF="http://www.patito.com”> 
“Los dos primeros números en el atributo COORDS (x.y) repre- 
sentan la esquina superior izquierda, que está localizada a una , 
altura de y pixeles y a una distancia horizontal del origen de x pix- [AMS 
eles. Los dos siguientes números son las cordenadas de la esquina 
inferior derecha que delimitan al cuadrado, 


ES 


Ahora vamos a indicar el área delimitada por la nariz de Yoshi. Más o menos 
parece un círculo, así que podemos usar esta forma para crear una liga a la 
página patito 2: 

<AREA SHAPEScirc COORDS="45,196,15” 
HREF= "http://www.patito2.com”> 

Aquí los dos primeros números del 

atributo COORDS son la posición del 
centro del círculo y el tercer número es el 


A S a Para que obtengas 
radio en pixeles de éste, sl a 


las coordenadas de 


Si quisié delimi : f ; cul , d los vertices usa una 
¡ quisiéramos delimitar un área que no fuera ni un círculo y ni un cuadra- herramienta gráfica. 


do, entonces hay que usar un polí- La mejor de todas es 

gono. Por ejemplo, utilicemos el con- | ¿1 Photoshop de Adobe] 

torno interior del cuadro azul que = . 

rodea a Mario. Si te fijas tenemos 5 

puntos, por lo que el tag quedaría: 

<AREA SHAPE=poly COORDS="21,70, 86,70, 86,134, 44,134, 21,111” 
HREF="http://www.patito3.com”> 

Es importante que coloques las coordenadas de cada vértice o punto » / 
del 

polígono en el mismo orden en que recorrerías el contorno de la figura y Ta 
(la dirección no importa). 


e 12434023, 4,104,3,4, 
esquinas en el orden 1, 3,2,4 ya que estarías formando un moño. 


» Finalmente, existen varias regiones de tu imagen que no estás encerrando de ninguna forma, por lo que existe 
'g la opción default para el atributo SHAPE. Así te ahorras mucho trabajo para decir que todo aquello que no 
¡eses marcando sea otra liga. Claro que también puedes usar un mega polígono para determinar estas partes, 
+ pero no creemos que sea muy recomendable y menos si estás usando círculos. 
$ <AREA SHAPE=default HREF="http://www.patito4.com> 

Este tag debe ser el último que pongas dentro de <MAP>, 
b 


Ahora, veamos algunas de las posibles dudas que pueden surgir de aquí. 
¿Qué pasa si tengo dos áreas que se intersectan? 
eS alguien hace click en la región donde tus formas se están intersectando, el navegador entrará a la 
liga que se encuentra primero, en este caso si colocas primero el tag del cuadro azul y luego el del 
rojo, entonces entrarías a la liga del cuadro azul. 
Ahora, aquí te puedes dar cuenta de que SHAPE=default es en realidad un rectángulo que abarca toda 
7 imagen. Por eso debe ir hasta el final. 


4% ¿Cómo le hago para delimitar un área que no tenga dirección? 
'¿ Dentro del tag <AREA> en vez de poner HREF=”dirección”, pon NOHREF. 


¿Se puede usar dentro de los mapas el método onMouseOver de Javascript para desplegar mensajes en la 
barra de status del navegador? 
Claro que sí: 

e SHAPE=circ COORDS=”30,30,15” HREF=”../patito.html” onMouseOver=”window.sta- 
tus="HOLA?; return true”> , 
Fíjate bien en el orden de las comillas dentro del método onMouseOver. También, el return true es indispens- 4 





me pregunta es para programadores de páginas de Internet más avanzados: 

Tengo un script en mi página que funciona muy bien con ligas normales, pero cuando lo uso en un mapa ya 

“no funciona. ¿Qué estoy haciendo mal? 

Además de que necesitas cambiar la mugre esa llamada Explorer, es necesario que uses el protocolo 
de Javascript. Las ligas utilizan diferentes protocolos como http, file, mailto, ftp, etc. En la liga donde 
¿mandas llamar a tu función necesitas poner: 
HREF=”javascript: nombreFuncion(parametrol, parametro2)”. 


os Frames hacen ver a una página muy bien, además de que se pueden hacer muchas cosas con ellos. Para 
empezar, vamos a crear una página que tenga 3 frames. 
Advertencia: El “maravilloso” Internet Explorer presenta bugs con los frames, así que evita usar esta mugre de 
navegador cuando estés programando páginas con frames (y más si estás usando Javascripts que pasen informa- 
ción de un frame a otro). y 
2 


En un archivo de texto escribe lo siguiente: 


HTML> 
" <HEAD> 
<TITLE>Frame Principal</TITLE> 


<frameset rows="34%, 33%, 33%” frameborder=0 framespacing=0 border=0 noresize> 
<frame name=”framel” src=”patito!.html” scrolling=yes> 
<frame name=”frame2” sre=”patito2.html” scrolling=yes> 
<frame name="frame3” src=”patito3.html” scrolling=yes> 


</frameset> 


</HEAD> 
-</HTML> 


Sálvalo con el nombre pato.html 


"+Abre otro archivo de texto y crea el siguiente documento: 


*SHEAD> 

<TITLE>Frame |</TITLE> 
</HEAD> PE E 

Ei $ ARA 
<BODY> ia 

“Soy el Frame 1 

 </BODY> 

y S/IHTML> 





E Y sálvalo como patito |.html 


ítulo, como en el cuerpo de la página) y pon Frame 2; sálvalo ahora 
* ¿omo patito2.html. Repite esto para patito3.html poniendo Frame 3 
donde corresponda. 





¿Estos cuatro archivos colócalos en el mismo directorio, y abre el archivo 
 pato.html en tu navegador para que veas esto: 





2 Bastante simple, ¿no? En la página principal (pato.html) le estamos indicando al navegador que va a abrir un 
- arreglo de frames que van a estar distribuídos en 3 renglones que ocupan aproximadamente la tercera parte 





a O e le estamos diciendo que los frames ho puede 
existe un espacio entre ellos. Lo único que delimita a un frame de otro es la barra para que recorras la ven- 
tana (scrolling bar). Todo esto es indicado en la línea: 
«<frameset rows="34%, 33%, 33%” frameborder=0 framespacing=0 border=0 noresize> 


Si quieres abrir estos 3 frames como columnas en vez de renglones, cam- 
bia la línea: 
¿<frameset rows="34%, 33%, 33%” frameborder=0 framespacing=0 bor- 
der=0 noresize> 
r: 
<frameset cols="34%, 33%, 33%” frameborder=0 framespacing=0 bor- 
.der=0 noresize> 


Ahora, veamos unas combinaciones de renglones con columnas. Esto se 
puede hacer abriendo dentro de un frame, una página con más frames, o 
lo puedes hacer todo dentro de un mismo archivo como se muestra a 
continuación: 


¿<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Frame Principal</TITLE> 


frameset rows=”*,150” frameborder=0 framespacing=0 border=0 noresize> 
<frameset cols=”33%,34%,*” frameborder=0 framespacing=0 border=0 noresize> 
<frame name=”frame |” src=”patitol.html” scrolling=yes> 
<frame name=”frame2” src="patito2.html” scrolling=yes> 
<frame name=”frame3” src=”patito3.html” scrolling=yes> 
</frameset> 
<frame name=”frame4” src=”patito4.htm 
</frameset> 


1” 


scrolling=yes> 


Esto es casi igual que en el ejemplo pasado a excepción de unos detalles: 
_1) Los * indican que lo que sobra es para ese frame. En el caso de la 


el tercer frame va a tener 100% - (33%+34%), o sea 33%. 
2) El tamaño de un frame puede estar representado en porcentajes o en 
pixeles. En la línea: 
<frameset rows=”*, 150” frameborder=0 framespacing=0 border=0 nore- 
size> 
“El segundo frame mide 150 pixeles y el primero toma el espacio 
sobrante. Aquí depende del tamaño que tenga tu ventana abierta. 
¿ 5 La página tiene 2 frames. El segundo ocupa 150 pixeles de alto (puesto 
_ que son renglones) y el otro ocupa el espacio que sobre, 
El segundo frame contiene la página patito4.html, mientras que el primer frame tiene 3 frames distribuidos en 
columnas que ocupan la tercera parte (horizontalmente) de la ventana. o 


Ahora, si quieres poner una liga en el frame 4 que abra una página en el frame 3, necesitas poner en el tag de 
la liga: 
<A HREF=”paginaX.html” target="frame3”>Liga</A> 





Javascripts, podrás hacer que tus frames sean más dinámicos, pero esto ya es otro tema que no nos concierne. * 
Ahora, pasemos a las dudas que más nos han llegado con respecto a HTML: 
¿Cómo le hago para que una imagen sea usada como link, evitando que aparezca el cuadro (o marco), que lo 
= define como link?. ¿Cómo le hago para accesar mi homepage sin que haya necesidad de ponerle el nombre del 
Sarchivo? o sólo ponerle algo así: 
http://labpar | .fcfm.buap.mx/—hagen ? 


* HECTOR H. RODRIGUEZ MORENO 


En el tag de la imagen coloca: 

<IMG SRC=”imagen.jpg” BORDER=0> 

Este número está indicando el grueso del marco en pixeles. á 
Ahora, con respecto al archivo, llama a tu página principal como index.html (con minúsculas). Así ya se 

cargará automáticamente tu página y además evitas que alguien vea lo que tienes en tu directorio. 


En la revista con la portada de Blastcorps, dan un curso de cómo hacer una pagina en la web, pero también 
' “Sódicen que ya va a estar lista la suya ¿Cuál es, o va a ser la dirección? Y quisiera que también dieran un curso des 
lava. > 


ésu lector, 
- LUIS RENE GOMEZ RUIZ 


y Lo de Java va a estar un poco difícil, ya que es un lenguaje muy extenso que no se limita únicamente a 
» Internet. Nuestra página de Internet va a estar en http:llwww.nintendo.com.mx posiblemente esté bajo * 
el directorio Club (esto si los %4$H(WD) de mercadotecnia quieren). 


¿Cómo le hago para poner una liga a mi e-mail? 
SANTIAGO LEMUS 


' En el href coloca la palabra mailto: y agrégale tu dirección de correo: 
<A HREF=”mailto:clubninOinternet.com.mx”>Escríbenos</A> 


Finalmente, pasemos a dar un poco más de los tags que mencionamos en el curso pasado. 


<HR WIDTH=50% SIZE=3> 
Con esto le das dimensiones a la pleca horizontal. El ancho puede estar en pixeles o en porcentaje, y el grueso.” 
' debe estar en pixeles. 


<IMG SRC="imagen.gif” ALT="Mi imagen” HSPACE=” 10” VSPACE="10”> 

Otros atributos de las imágenes son: 

ALTque sirve para desplegar texto mientras la imagen está siendo cargada. Si la imagen no existe, el texto es 

desplegado en su lugar. También sirve para que aquéllos que aún viven en el pasado y no tengan forma de ver 
+ páginas de Internet con imágenes, puedan ver aunque sea el texto. Aunque paresca increíble, antes de que 

salieran los navegadores, la información que existía en la red sólo era texto. 

HSPACE Y VSPACE dejan un espacio (indicado en pixeles) entre el texto y la imagen. En el caso de HSPACE, 

este espacio es usado cuando se indica el atributo ALIGN en el tag de imágenes. 


2. SU>TEXTO</U> 2 
' El texto que esté entre estos tags saldrá subrayado, como si se tratase de una liga. Con esto puedes engañar a 
la gente que entre en tu página, 


<SUB>TEXTO</SUB> 
¿¿,El navegador despliega el texto a UN nivel más bajo qUe lo normal. 


<SUP>TEXTO</SUP> 7 
¿El navegador despliega el texto a un NiVel más alto que lo normal. 3 
E 


Ojalá que este micro curso de HTML te sirva y dependiendo de la respuesta que obtengamos, veremos si con- 
tinuamos con él. Con respecto a Java o a Web-SQL, son temas tan extensos, que en la revista no quedarían ¿ 

bien, de hecho, Java es un lenguaje que por su portabilidad se usa en casi cualquier cosa.VRML y Javascript son... 
un poco más razonables y el manejo de formas es también muy extenso, por lo que sólo mencionaríamos los 
tags para desplegar los elementos que la forman. Lo mejor es que busquen en libros de programación para 
Internet, 

















Debido a que este mes 
todavía vas a estar un 
poco ocupado en lo 
del reto de Starfox 64, 
te pondremos un reto 
hasta cierto punto sen- 
illo: Mándanos una 
foto o un video con el 
menor tiempo que has 
hecho en la Misión | Escena | (Arkangelsk, Dam). La pantalla tiene que 
ser la que se muestra en la foto y SOLAMENTE se tomarán en cuenta los 
tiempo que aparecen en el apartado de “Best Time” y no el de “Time”. 









¿Recuerdas la toma que salé al principio, cuando inicias un nuevo juego? 
Aquí sale la.parte donde están todos los portales yun mensaje que te dice que necesitas, obtener,todas las 
llaves delos niveles, Ahora, el reto consiste en. responder la siguiente pregunta, (muy sencilla: por cierto): 
¿Cómo le haces“para que en este display,salgan- todos los portales, incluyendo el del nivel,8,'activados? 


En el-menú principal escoge la opción Load Game y selecciona cualquier archivo questengas grabado. 
Después de esto, presiona rápidamente A y Start y así sale el display con todos los portales activados, 
a pesar de que no estás iniciando" un nuevo juego. 


David Carbajal Cepeda Jorgé Abraham Zutcolotto Gutiérrez 
Alfredo Rodríguez Miranda Arturo Medina R. 





YN) 


Por si no leíste las bases para e HE un control de Nintendo 

64 autografiado por los mismisimos Takaya Imamura y Shigeru 
Miyamoto, este mes las 
repetiremos. Tenemos que 
decir que la fecha límite 
para la recepción de videos 
es el 31 de Octubre, así que 
todavía estás a tiempo para 
enviarnos tu récord 
Como se trata de una 
ocasión especial, este reto 
va a estar un poco difícil, ya 
que es sólo para verdaderos 
fans de Star Fox. 


' 
' 


1) Tienes que mendarnos la copia de la factura de tu Star Fox 64 para 
ae demuestres que lo compraste con un distribuidor autorizado de 
amela 
2) En un videocassette mándanos grabado: 
La pantalla principal del juego que tiene que 
ser como la de la foto 
. El final del juego en modo Expert, donde se 
Invoice vea que eliminas a Andross estando él coma 
Cornerian Army Attn:Gen. Pepper crobra po E , 
Payment due for services rendered forma de pago que te 
o por tu servicio. 
Venomian units destroyed: 1474 


El que obter ntaje se llevare control que además de estar autografiado por los dos 
A > 


enios 


Total amount due:sp$ 94336 


Este control no lo podrás encontrar en ninguna tienda (ni con los piratas), así 
due apúrate a enviarnos tu video a nustra dirección: Revista CLUB NINTENDO, 
speranza 957-Interior 402 Col. N e México D.F C.P 03020 Recuerda 

que tu videocassette debe venir as ñado con la copia de tu factura. 





MORTAUKOMBAT 


HOR 








Al llegar al otro lado - 
341 


A AA] del escenario, Reptile poder de Rep- | 
SÓ debe ser eliminado y tile hará con- 

rápidamente el otro tacto cuando | 

peleador debe el movimiento | 


Víctor Hugo Lima, Alex Peralta (Dr. Macoy), 
Rafael “X”, Edgar Espinosa (Salser). 





Ahora pasemos con Mortal Kombat ll 
para SNES. Llega con Kintaro (puedes 
ejecutar rápidamente la clave en la 
pantalla de selección de personaje) y 
cuando estés en combate, presiona repetida y 
alternadamente los botones Y y B para que Kintaro 
se quede sin hacer nada. Después de 25 segundos verás que ocurren cosas muy chistosas. 
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Alejandro Ríos Díaz de León 
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E Y E LA 2: pam 
NTEBTAINMENT SY STE Maa 


De aburrimiento Octubre-moría, 

A que la.chavizá a la escuela acudía, 
Sn saber cuántos videojuegos de 

E SUPER NINTENDO habían. 


BATMAN FOREVER por eterno se tomó, 
Pero entre los dedos:del' videojugador tronó, pe 
Afortunadamente Robin,al Acertijo reformó, l( | y 

SPAWN al Reíno delos Muertos pertenece; Á 


Poreso regresar a la vida a ajustar cuentas le apetec | 
Pero tanto enemigo. y ¡poderes / e omina Aé E j e 
N no le favorecen. 5 € 3 A 
A MR.DO cerezas le gusta coleccinar, M 7 MANE 
Pero La Parca con la manzana (á'btiSea aplastar “E Ú N 
En tusananos está el«que logre triunfar. . 4 h Ny) 
NBA JAM TOURNAMENE E ITION Megjó: DAS 
¡ Para quedarse, y de tí depende el desenlace 
cohtra-La Flaca Seanotase 
“TURRICAN 2 a Norteamérica desairó 
que el sabor latino loJénamoró” | ¿ 
PY con tushabilidad a tufcasa se mudó. "dl 
aa ART! WORMJIM2 en el panteón sé enterró 
E Con sus cuates los gusanos se encontró, 
E y a la princesa... 
E nCómo se se llamaba? su nombre no recordó. 
FINAL FIGHT 3 con Mike Haggar Guy 
Y £ucía A La Pelona A - 
Entregándole a todo Sckrull Gang sín requísición. 
DOOM es el infierno en donde te achacan 
muertitos de un jalón hasta el panteón. 


na uno des buenos jueguito: 
8%. 54 


Ne y 
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México D.F. 
Taller de Luigi 535-2090 
surgentes 687-7359 
tro.557-1765 
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San Agustín 
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En los lejanos tiempos del siglo 
IX, grupos conocidos como los 
“Chichimecas” procedentes del 
Norte, se dirigen a la zona que 
ahora conocemos como el Alti- 
plano Central y bajo el mando 
de su jefe Mixcóatl, se estable- 
cen en Culhuacán. Los relatos 
dicen que mientras Mixcóatl ca- 
zaba en los cercanos valles de 
Morelos, tiene lugar un encuen- 
tro con una bella mujer que al 
percatarse de su 
presencia, se 
desnuda y él le 
lanza 4 flechas 
sin lograr herirla 
y al final, él la to- 
ma y la poseé. 


De esta unión nacerá el perso- 
naje más importante de su épo- 
ca: Ce Acatl Topiltzin Quetzal- 
cóatl. 


q E a 





A SN Ao 


Ne a A ras 


Siendo ya adulto y al frente de 
su pueblo, lo encamina a un lu- 
gar conocido como Tula Xico- 
cotitlán, localizado actualmente 
en el estado de Hidalgo. En este 
lugar los Chichimecas adoptan 
el nombre de Toltecas y trabajan 
incansablemente para crear un 
pequeño universo cosmogóni- 
co, en el que viven dedicados a 
su principal culto, el de Quetzal- 
cóatl en su advocación de Venus, 


¿Encuentras alguna 
semejanza entre estas 
monumentales escul- 
turas?, unos viven en 
Tula y los otros en el 
nivel 3 del juego de 
Turok para el N64, 


“La estrella 
vespertina”. 
A este lugar se le ha lla- 
mado “Tula”, La ciudad sa- 

grada de Quetzalcóatl, 

Después de esta aleccionadora 
introducción, que bien podría 
ser el preámbulo de una novela 
o de alguna película, no es sino 


matutina y 


En la versión alemana del juego, 
cambiaron a los enemigos por 
robots. ¿Cómo ves esta mezcla de 
tecnología y arte prehispánico? 


q > a 





cuz “areas 


ENTERTAINMENT 


Para la presentación de este juego, 
Iguana Entertainment hizo una 
animación muy divertida. 


un trozo de 
mitología me- 
xicana referen- 
te al origen de 
Quetzalcóatl... 
¿qué tiene que 
ver todo esto 
con los video- 
juegos?, pues 
aparentemente 
no mucho, pe- 
ro si tienes Tu- 
rok y lo has 


jugado, te habrás dado cuenta 
que ahí, te encuentras con unas 
esculturas monumentales. Tal 
vez no te causó extrañeza, pero 
¿qué opinas si te decimos que 
estas gráficas están basadas en 
esculturas que se encuentran si- 
tuadas en el lugar que antes 
mencionamos y que son amplia- 
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mente conocidas con el nombre 
de: “Los Atlantes de Tula”. 
Bueno, ya que atamos algunos 
cabos, será más fácil seguir el hi- 
lo del asunto. 

Estas impresionantes esculturas, 
recibieron el nombre de Atlan- 
tes de los primeros españoles 
que llegaron a nuestra tierra. 
Siendo estrictos no deben ser 
llamados así, pues la denomina- 
ción como tal se le otorga a 
cualquier figura humana que es- 
té en posición o pose de soste- 


En el ya lejano 1954, surge al universo de los comics 
una serie donde un par de guerreros kiowas durante 
una cacería entran en una cueva inexplorada (el año es 


1854), que los lleva a la Tierra Perdi- 
da (Lost Land), en este lugar se en- 
cuentran (muy a su pesar) con que 
tienen que hacerse a la idea de an- 
dar por ahí peleando contra dino- 
saurios y ayudando a las tribus de 
cavernicolas a salir de sus apuros, 
pues la única forma que tienen de 
regresar a su lugar de origen es en- 
contrar una cueva que los lleve de 
regreso, obviamente eso lleva tiem- 
po, así que Turok y su pupilo Andar 
(pues a ellos nos referimos), tienen 


para rato en eso de “Andar” perdidos, Realmente la 
idea era buena -para ese tiempo- y tuvo cuerda para un 


ner algo (como ejemplo, recuer- 
da la representación de Atlas 
que aparecía en los juegos de 
Lotería), pose que obviamente 
no tienen los Atlantes de Tula. 

Otra versión, menos generaliza- 
da, es que de algún modo, los re- 
lacionaban con los pobladores 
de la mítica Atlántida. Así es que 
estas cariátides del templo de 


¿ Tlahuizcalpantecuhtli, se han he- 


cho famosas con el nombre de 


¿ atlantes, mudos testigos del es- 


plendor de una cultura y del 
surgimiento de la leyenda de 


¿ Quetzalcóatl. 
¿ Son 4 monumentales columnas 
¿ en forma de guerreros. Cada 


una pesa 8.5 toneladas, mide 4.6 
metros de altura y consta de 4 
bloques de cantera, ensambla- 
dos con el sistema de caja y es- 
piga. Ostentan penacho, pecto- 
rales en forma de mariposa y en 
la parte posterior, un broche 
con la representación del sol. 

La 2* de las representaciones es- 
cultóricas que más nos llamó la 


: atención en el juego de Turok, 
: fue la del Chac-Mool, que co- 


Y ¿qué tal estos personajes?, ¿tendrán algún parentezco? El más famoso de 


estos Chac-Mool se encuentra en 
Chichén-Itzá, Yucatán. 


. 
. 
. 
. 
. 
. 
A 


buen rato; este personaje llegó a nuestro país hace ya 
mucho tiempo con la madre de todas las editoriales y 
que también hace rato se fue al cielo de las editoriales 


(Editorial Novaro). 

Tiempo después (1987), Turok hace 
su arribo a otra época en Sudaméri- 
ca, pero esta renovación y otras más 
posteriores (como el que ahora 
combata contra bionisauros), nos in- 
dican que el personaje sigue dando 
de sí, ahora como parte de Valiant 
Comics, que también agrupó en sus 
filas a Solar y Magnus, además de pu- 
blicar a Super Mario Bros. y Capitán 
N en una serie que se llamó Ninten- 
do Comics System. 


Para el año de 1993 ya cambiada su denominación de 
“Hijo de la piedra” (Son of Stone), por la de “Cazador 


.. 


.. 
Como te darás cuenta las 3 primeras de estas portadas, ya hace rato que salieron, 
la cuarta es del año 93 y la última es de las más recientes (julio 97). 


AULA LL 





Esta construcción también fue inspirada en 
una de las del Sur de México, es el Palacio 
de Chichén-ltzá, dentro del cuál se entuen- 
tra esta otra escultura del Chac-Mool. 


múnmente relacionamos con la 
cultura Maya y aunque sorpren- 
da, tiene su origen en la Tolteca. 
Esta entidad considerada como 
el emisario o intermediario en- 
tre los hombres y los dioses, cu- 
ya representación más antigua 
tal y como la conocemos, se en- 
cuentra en el Palacio Quemado 
de Tula. 

Se dice que Quetzalcóatl llevó 
sus conocimientos a la zona del 
Sureste y ahí trascendió con el 
nombre de Kukulkán entre los 
mayas. Es en esta zona donde es 
retomado el estilo de esculpir y 
construir de los Toltecas, lo cual 


de Dinosaurios” (Dinosaur Hunter) y ya bajo la batuta 
de sus nuevos dueños Acclaim Comics, empiezan a 
reordenar su Universo Valiant y ya desde entonces se 
empieza a cocinar el proyecto de Turok en un videojue- 
go (y vaya que tuvimos que esperar para que por fin sa- 
liera este juego), pero la espera valió la pena porque en 
nuestra opinión es el mejor juego que ha salido bajo.el 
sello de Acclaim. 

Así nos encontramos con el nuevo Turok, que 
tal parece está teniendo buena aceptación (al 


enorencrrcsconscc... 


l ros que se encuentra 
en una de las más bellas 
zonas arqueológicas: 
Chichén-Itzá. En la cima 
de este templo reposa 
una escultura del Chac- 
Mool, en su típica pose 

y con su tran- 
quila y reflexiva 
expresión, don- 
de además en- 
contramos unas 
pequeñas escul- 
turas de hom- 
bres con los 
brazos levanta- 
dos (atlantes), 
que — sirvieran 
para sostener 


Compara 
este 
fragmento de 
estela de 
Yaxchilán, 
Chiapas, con 
este rostro 
que aparece 
en el juego. 


pS 


que viene en la caja es Joshua (por alguna razón que 
desconocemos), pero si tú tienes el juego eso no im- 
porta, lo que importa es el juego en sí. 

¡Ah! un último dato, el comic está escrito por Fabian 
Nicieza quien ha trabajado X-Men y Justice League of 
America. Fue dibujado por Rafael Kayanan quien tam- 
bién le dio vida a 

Conan. 


En el E3 estuvimos con 


menos en USA), ahora con el nombre de Jos- 
hua Fireseed y con un look que, de no ser por: 
parte de su atuendo, no conserva nada del an- 
z terior, 
Por último, te dire- 
mos que el que 
aparece en el juego 
es el original y el 


Turok, el hijo de 
la piedra (Son 
of Stone), fue 
conocido en 
México como 
“El Guerrero de 
Piedra”. 


David Dienstbier de Acclaim, 
diseñador en jefe de Turok y 
envió este autógrafo para 
los lectores. También nos 
enteramos que ya están 
trabajando en Turok 2. 
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de Iguana 
se dieron 
cuenta de 
todo el ju- 
go que se 
le puede 
sacar a una 
cultura tan 
rica y tan 
impresio- 
nante co- 


Este estilo de construcción es conocido como bóve- mo la pre- 


da falsa; en la foto vemos un detalle de Uxmal. 
Aunque en el juego de Turok no lo usan más que para hacer entradas, nadie puede negar su relación. 


lblquisra de estas imágenes que aparecen en 
el juego, te remite de inmediato a la sala de un 
museo o a una zona arqueológica de México 


una gran mesa de piedra. 

Un detalle innegable después 
de ver las imágenes de Turok, 
es que la ambientación está 
basada casi por completo en 
las diferentes manifestaciones 
escultórica y arquitectónicas 
del México Prehispánico. Se- 
guramente los programadores 


Ahora compara estos glifos de Palenque, 
Chiapas y los que aparecen arriba de 
esta cora (que parece la de un piel roja, 
más que un maya, pero como Turok es 
un piel roja se justifica), pero creemos 


que le iría mejor una cara como esta 
del dios Kinich Ahau de Kohunlich, 
Quintana Roo. Como reto cultural, 
¿identificas los cráneos de los lados? 


hispánica 
. dentro del 
territorio mexicano. 

Como esperamos no haberte 
aburrido con este pequeño 
comparativo, sólo agregamos 
que además de las menciona- 
das representaciones de 
Chac-Mool, existen otras 
dentro de la cultura Mexica. 


Si quieres conocer más sobre la vi- 

da los antiguos pobladores de Mé- 

xico; date una vuelta al Museo Na- 

cional de Antroplogía de la Ciudad 

de México (en el bosque de Cha- 

pultepec), o por la Zona Arqueoló- 
gica o Museo de Antropología 
más cercano a tu casa o al me- 
nos a una buena biblioteca, ve- 
rás que se te ocurrirán mu- 
chos y a la vez muy variados 
personajes y niveles para un vi- 
deojuego y además aprenderás 
mucho más de la cultura que 
tanto nos enorgullece. 


Algunas de las imágenes 
usadas en este artículo las 
conseguimos en folletos de la 
Secretaría de Turismo. 
Agradecemos también a los 
Mayas, Toltecas y a mi cámara 
fotográfica por su valiosa 
aportación. 


» 








lugar de:hacer esto, 
decidimos hacer una : 
| “guía” para que puédas moverte a través de las pantallas sin ningún 
'problema: Esto escon el objetivo de que note hagas bolas, ya que 
on tantas las pantallas e iconos.que trae el juego, que fácilmente te 
“pierdes cuando quieres empezar a jugar. También lo hicimos.porque el 
instructivo, a pesar de que está en español, está en uná versión un poco 
l rara (quién sabe, tal vez.sea el.español del futuro); con sólo ver la parte 
pantalla 1 de atrás de la caja, uno se,da cuenta de ello. Pero:qué bueno que esté en español; | 
> eso quiere decir que se está tomando encuenta más y más al mercado latino, pero ojalá 
ve para la próxima, nosotros podamos meter nuestra cucherota para'hacer la traducción. 


| Elige cómo van a 
organizarse tus 


Esta opción te permite participar en un y] cuates y tú para 
juego amistoso. 4 


nor SS =» 


] pantalla 5 


PASS Ahora elige 


dl pe | leccionas al equipo 


GEN ¡ LIS que vas a controlar 
O durante el juego. 


| Esta pantalla te sirve para 
Esta pantalla que elijas la condición 

te presenta 8 física del equipo, cuántos 
opciones más: s paren e jugadores va a haber en DUE 
la cancha (de 7 a 11) y el : 


e] 


ET TE 
nivel de tu portero. Li? 13. 


MAZA Para term 


esta opción; 


LATIN 


Haces substituciónes: 


Esta te sirve para ver 

quién va a cobrar los tiros | 
libres, los tiros de esquina 
y los penales. 


S ia Para resetear los cambios que 
recer 4 íconos. || LS hayas hecho, 





Aquí colocas a cada jugador en una posición 


E Aquí ves qué 1 E 
más especifica del campo. 


onda con la 
distribución 

! de los 
jugadores en 
la cancha. 


| | L Elige una de las 16 formaciones que hay , 


Con este icono mueves a todos los defensas, a los 
medios o a los delanteros hacia adelante o hacia 
atrás en su zona de acción. 


LTe sirve para que elijas a los jugadores de la defensa | 
| (o del Eo ds quieras ES se unan al gue: 


Aquí le asignas una tarea más pacífica a cada jugador, por O es poner a 
un delantero a que centre la bola a otro jugador, cada que le llegue el balón: 


Reseteas los cambios -*—— 


007 10395 hecho. LS Este ícono te explica cada una de las tareas 


de la opción de la derecha (la de arriba). 


AQUÍ lees tus datos del Controller Pak. Con éste salvas tus movimientos en el Controller Pak. 


y Salir de esta opción. 


| Lo Colocas en los botones de la Unidad €; las 


jugadas prefabricadas como la trampa de 


pantalla 9 Siempre es 
j fuera de juego. 


bueno tener preparada 


pour 39da da blzarton: Aquí pones si quieres tener 1 ó 4 jugadas prefabricadas. | 


Con ésta prendes o apagas las letritas que indican qué 
jugada estás realizando. De preferencia apágalas para que 
tu rival no se entere, aunque contra el CPU eso no importa. 


Aquí obtienes la información correspondiente a cada jugada. 


Reseteas los cambios que hayas hecho. 


Ver pantello 2 E Elige la configuración de tus botones 
aquí. También está la explica- 
ción de cada movimiento. pantalla 1 


as 


í Aquí llevas a cabo los 
ajustes de marca : Las condiciones 
personal. rana iO |. pantalla 122 del clima y la 

E posi- . a 

ción de o Es la 
la e A pan- 
cámara |: E do a talla 
las | A | previa 
ajustas || > al 
misma e a] 


EAT 
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Bajo Licencia autorizada de GAMELA MEXICO S.A. de C.Y. 








Aquí puedes entrenar los penales. 


Ver pantalla 3 fj%s-! Ver pantalla 4 Ver pantalla 11 


Selecciona el orden en que los jugadores van a tirar los 
penales. Esta es la pantalla previa al juego. 


Esta opción es un torneo pequeño 
comparado con la Liga Mundial. 


A pantalla 16 pantalla 17 

E INTERNATIONAL] ami 
Selecciona al equi- Ma 5] Ll p Mi II 
po que vas a utilizar me ele ela rel 

durante todo el : ¡Ofelia 


campeonato. 


UT 


Estas son 2 pantallas antes de que comiences tus 
cambios. La 2a. te muestra los partidos que se 
van a llevar a cabo junto con el tuyo. 


Esta opción te presenta diferentes situaciones donde 
tienes que ayudar al equipo a ganar bajo presión. 


Sr 


ETICO ] RS 
a 2%) Aquí seleccionas uno de los 16 escena- |. * Ver pantalla 6 y 
aa. fl rios que trae el juego. Debajo de cada PB todas sus opciones. 

- número hay unas estrellitas que indi- ; ; 


can la dificultad del juego. En la parte 


inferior de la pantalla, está la descrip- 


pantalla 18 ción de tu misión. z Ver pantalla 13 


¿Quieres ser el mejor jugador del mundo? 
Juega en esta opción y gana el mundial, 
para que demuestres tu potencial. 


Ver pantalla 13 e Aqui podrás ver la presentación 
de los partidos que se llevarán 
ss meso a cabo, para ver qué equipo es 
Ver pantalla el mejor del mundo. 
6 y todas sus opciones. 0 ES pantalla 19 


M 
“Para que puedas disfrutar me- — 
jor el juego, necesitas practicar las |: Escoge una de las 3 
"diferentes situaciones que se podrían |++f opciones de entrenamiento. 
presentar. Esta opción te permite Abajo está la explicación 


hacer esto de una forma muy fácil. de cada una e 
de ellas. Apañtallar2 








Esta pantalla es casi igual 
a la pantalla 6. sólo que 
presenta 4 opciones (ver 
pantallas 7, 8, 11 y 12). Al 
seleccionar START, comen- 
zarás el entrenamiento. 


Aquí puedes 
leer los datos de 
ontroller Pak 
que más te 
convengan 


Back 


no setup note. 








En los próximos q . - sed s E El primero que 

meses (a partir E 3 p veremos es el de 

de este), vere- y , LP 3 F1 Pole Position 64 

mos llegar al 7 a > E L y qe de Ubi Soft (y 

N64 una serle de z 1, programado por 

excelentes Jue- F ¿ > SÍ P 2 Human). 

gos de carreras, e Ze FS Si recuerdas, 

Primero quere- i Le siempre que ha- 

mos adelantar- , e > GI II, III A toilamos hablado 
nos Un poco, a É ; , 2 , de él, desde que 
E la segura a lo vimos por prime- 
E pregunta que nos harán muchos lectores como [a vez hace un año allá en el Shoshinkai, nun- 
¡10 y que será más o menos asl; “De todos estos E a hemos dicho algo bueno: pero ahora las 
. Juegos de carreras, ¿cuál es el que más me cosas son diferentes, pues tu- 


' recomiendan?” A continuación presentaremos un IU vimos ta oportunidad de jugar | NINTENDOS* 


resumen de estos títulos donde hablaremos de 
¡sus características principales, el control y las 
opciones y asi tú serás quien decida qué juego 
o Juegos adquirir del género (y debemos antlci- 
parte que es muy complejo). 


la versión casi final y permite- 
nos decirte que tiene muchas 
cosas nuevas que no tiene la 
versión japonesa. 





Una de las primeras cosas a 
notar, es el hecho de que Ubi 
Soft consiguió la licencia de la 
FIA para poder usar el nombre 
de “Formula 1”, además de los 
nombres y características 
reales de los pilotos profesio- 
nales de este circuito y -por 
supuesto: de las escuderías. 


En este aspecto, ya está mucho mejor ahora, que la versión origi- 
nal japonesa, pues ahí las escuderías y los pilotos eran inventa- 
dos. Para completar el sentimiento de estar realmente compitien- 
do en un circuito real de la F1, también Ubi logró conseguir que 
varias marcas patrocinaran el juego, así que verás muchos anun- 
cios de compañias reales a lo largo de los circuitos. Adicional- 
mente, te diremos que también están los 16 circuitos de la tempo- 
rada anterior, con sus dimensiones y características reales. 
Fi Pole Position 
tiene una increi- 
ble cantidad de 
opciones, en 
ellas podrás A 
AO AA Na 1 hacer modifica- fl e considerar 
AA AS p ciones importan- | 
: : ls. De las que le | como el principal dentro del juego), 
podemos mencio- 
nar rápidamente, 
están el hecho 
de cambiar la dificultad de la computadora, 
j cortar la comu- 
nicación vía ra- 
dio que tienes 
con tu equipo 
Í de Pit, 


o 





TNA 
ES 

























van a dar al circuito selecciona- z y -— PASTEST LAP AS 
do. La idea de este modo de jue- qe a AVERAGE TIME 121"88 
go, es derrotar al rival -o rivales- 
que hayas seleccionado, en el 

número de vueltas que hayas escogido. En este modo también compiten los demás corredores. 











En cualquiera de los 3 
anteriores modos de jue- 
go, podrás elegir de en- 
tre 4 diferentes formas 
de controlar tu vehículo. 
Estas formas son: SNES 





po- Position, Left Position, 
drás Right Position y Streering 

correr Wheel. En la de SNES, 

en controlas tu vehículo de 

cual ¿E manera convencional 

quiera * E con el Control Pad y los 


de las pistas, pa botones, en la posición 
un nuevo récord de velocidad. En es- izquierda (Left), manejas 
ta opción eliges el tipo de clima libre- tu 
mente y en el modo de Grand Prix vehículo con el Pad y 
tendrás que darle 10 vueltas a las pistas. Lo aceleras con el 3D Stick 
interesante en este caso, es que puedes de- (esta es, probablemente, 
Me A STR Se cidir si corres la forma más difícil de 
5 tú solo o con- acostumbrarte a jugar, 
tra algunos pero la que más nos 
de los com- gusta), con la posición 
petidores. derecha (Right), manejas 




























El Los mejores tu coche con el 3D Stick 
EN récords se y aceleras con los boto- 
guardarán en nes y con el modo de 


¡ el Control Steering Wheel necesita- 
¡ Pak. rás de un control espe- 
cial para manejar. 











ría con los cuales vas a competir. De 
esta forma, correrás en todas las pistas 7 a e CT 
que hay dentro del juego. Antes de co- 4 E avi 


rrer, verás una pantalla en donde cono- F pi 
cerás las características de cada pista, e RA 
el clima que tendrás en la carrera y + E E 
e E AS 
AA 


A 





otras opciones como la de calificación, carrrera de prueba, hacer algunas 
modificaciones a tu vehículo y salvar tus datos (con el Controller Pak). Las 
modificaciones que harás a tu coche antes de competir, son sobre el tipo 
de transmisión, las llantas, cambio de velocidades, motor y tipo de control. 
En este modo de juego, obtendrás puntos dependiendo la posición en la 

que llegues al terminar la carrera. Estos puntos que ganas se van 

sumando y eso le va dando la posición a tu piloto y la de tu escudería. h 





Otra cosa que nos 5 pareció muy 
atractiva de este título, es la gran 
cantidad de vistas que puedes se- 
leccionar en cualquiera de los mo- 
dos de juego. Prácticamente aqui 
se incorporan todas las vistas que 
se han encontrado en todos los 
juegos de carreras: Tenemos 2 fron- 
tales, una que podría ser conside- 
rada como la del piloto y 4 vistas 
aéreas. así como una vista espe- 
cial en la que puedes checar quién viene detrás de ti. 


DIN JUE JUE, QUE. FENG. JESUS LO GU AU A E A A A A A A A A A AO A A 
E Y ya que esta- 
mos hablando 
| de cosas atrac- 
tivas, tenemos 
que mencionar 
que los efectos 
de los climas 
de estos jue- 
gos fueron bien 
desarrollados, 
no sólo en 
cuestión gráfi- 
ca, sino también en la manera en que influyen al 
estar corriendo y más especificamente las diferen- 
cias que hay al estar compitiendo en una pista con l 
un clima soleado, a una carrera con lluvia. 
que le vas a Por cierto, debi- 
hacer a tu do a que las 
coche. De- carreras son 
pendiendo tan largas, no 
qué tanto tra- te debe sor- 
bajo es lo prender que en 
que requiere. el transcurso 
será el tiem- a 
porque tarda: soleado y de 
rás dentro de repente co- 
los Pits. mience a llover. 


e a e e e e e e e e e e A A A e == 
DO O O DS O O O E A a e a a 


- Este juego es compatible con el “Controller Pak”, así que ahí será posible que guardes todos tus logros, 
los casos más importantes son los de World Gran Prix y Time Trials, pues como el juego no tiene batería, 
una vez que apagues el sistema, todos esos datos se perderán. a 


J "también para poder cargar combustible. 
tradas a los pits se encuentran cerca de 


Ya hablamos de todas las opciones que tiene este título, pero ahora vamos a lo que es la movilidad. 
A diferencia de otros juegos del género, este título se maneja de la misma forma en la que se maneja un 
vehículo de estos, es decir: la dirección no responde muy bien si quieres tomar una curva y vas muy 
rápido. Por lo tanto, tienes que conocer muy bien una pista, para saber dónde frenar y en qué lugar 
puedes aprovechar para acelerar al máximo. 

Lo bueno del caso es que hay una buena cantidad de opciones para configurar y así utilices 
el.control que más te convenga 





E ija! ¡esto 
con un golpecito 
se arregla! 


4. 
dr E 
15 810) 


Ple 
0 EN 


eN 
UDC 


sien 
lenta e 































Si, ya sabemos 
que este es 
uno de los jue- 
gos de los que 
más hemos ha- 
blado para el 
N64, pero en 
este caso hay 
suficientes mo- 
tivos para volver a hacerlo. 

En primera tenemos que decir que en el pasado 
mes de Agosto pudimos por fin jugar lo que se 
podría considerar como la versión final del juego, 
lo cual nos permite profundizar en detalles que no 
serán cambiados (Bueno, eso es lo que nosotros 
creemos). El segundo motivo es lo del especial de 
juegos de carreras para el N64 y el tercero es para 
decir que aunque este juego está programado por 
Boss Game Studios y publicado por Kemco, todavía 
hay una compañía más que se ha metido en el 
negocio y esa empresa es Midway, quienes 
llegaron a un acuerdo con Kemco y serán ellos 
quienes distribuyan este título (aunque saldrá con 
la etiqueta de Kemco). Estas sí que son cosas raras 
de los videojuegos, pero, si este juego sale a la 
venta ¿Cuál es el problema? 








mación, 
que no 
sólo 
evitan 
problemas de 
los primeros 
died juegos para 
TIA] el N64 como 
UE el Pop-up. 
logran 
incorporar 


sistema. 


Este título no tiene batería incluída, por lo que 
será necesario que tengas un Controller Pak 
para guardar tus avances. Aquí lo interesante, es 
que tú puedes crear 2 archivos diferentes dentro 
de un Controller Pak: El primero de ellos 

es para guardar tus avances en el modo de 
Championship, tus 
tiempos y una vuelta 
fantasma muy al estilo 
de Mario Kart 64. Este 
archivo ocupa 61 pági- 
nas del Controller Pak. 





Definitivamente, Boss Studios se está 
revelando como uno de los mejores 
desarrolladores de juegos para el N64 (a 
pesar de que sólo llevan uno), pues por 
todos los efectos visuales que se le inclu- 
yeron, así como sus técnicas de progra- 


elementos de gran realismo y nos 
demuestran el gran potencial que 
tendrán los juegos del futuro para este 





Primero que 
nada hay que 
hablar un poco 
de las caracte- 
l rísticas principa- 
les de este jue- 
Igo. Los gráficos 
son excelentes 
, . y Usa mayor 

deñialción p para desplegarlos que otros títulos de 
carreras; de hecho, este juego utiliza la función de 
anti-aliasing en prácticamente todos los elementos 
que hay en pantalla (y es que esta función se 
puede “apagar” para que el CPU del N64 pueda 
ahorrar ciclos de proceso, pero eso depende del 
programador), esto, junto con lo de la definición, 
hace que los gráficos se vean aún mejor. Por si fue- 
ra poco, los gráficos son desplegados a una veloci- 
dad de 60 frames por segundo. En este tenemos 
que mencionar que entre mayor sea el número de 
frames que desplega el CPU en un segundo, es ma- 
yor el trabajo del CPU, pero la gente de Boss supo 
cómo sacar ventaja de todas las opciones que ofre- 
ce el N64. Todo lo anterior nos da como resultado, 
el juego de carreras más atractivo gráficamente, de 
todos los que veremos en este especial. 
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Ahora, si diseñas los adornos de un 

vehículo (veremos más adelante cómo) podrás 
salvar este diseño en otro archivo dentro del 
Controller Pak. Este archivo medirá 62 
páginas. Si quieres guardar ambos 

archivos, entonces ocupará en su totalidad 
uno de Controllers, 
pero vale la pena. 
También hay algo 
importante sobre este 
juego: es compatible 
con el Rumble Pack. 


































Ahora entonces has de estar pensando: Si 
este juego necesita Controller Pak y es 
compatible con el Rumble Pak... ¿Cómo le 
voy a hacer para salvar mis avances sies- 
toy usando el Rumble? Pues muiy sencillo, 
cuando 
quieras 
salvar, 
aparecerá 
A una pan- 
talla en la 
que te indica que tienes que quitar el Rumble y po- 
ner el Controller y después presionar cualquier botón para saguir jugan- 
do. Sí, esto es en verdad un método que tiene algunas molestias, pero por 
eso no cuenta con la opción de salvar automáticamente y tú lo tienes que 
hacer en la pantalla especial que hay para eso. 
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mE Se podría decir que este es el principal a 
modo de juego dentro de Top Gear 








E Rally. Al comenzar, tienes que correr un Ad MS 
circuito que consta de 2 pistas y en esas 2 pis- TA 
Y e 
tas lograr 10.puntos. Conforme vas com- TA rs, 






pletando los circuitos, va aumentando tam- 
bién el número de pistas y por supuesto 
la dificultad también va en ascenso. Al 


principio x 
A 









sólo 







puedes 
elegir de EOoINr: ATAR IaONS 
entrala Alla id 






vehiculos, 

pero como 

premio por 
completar 


los diferen- head pa 
tes circui- E 7 , y 
tos, puedes ' EJ 


llegar a tener más de estos coches. La di- 
ferencia entre ellos es más que nada en la apariencia y la velocidad, pues 
hay otros aspectos como la manejabilidad, los amortiguadores y otras op- 
ciones que se pueden customizar en una pantalla previa a la carrera; ahí 
eliges el tipo de transmisión, los amortiguadores, el manejo y hasta el dise- 
ño de tu vehículo. Vale la pena mencionar que el hecho de elegir estas 
características no son exclusivas de este modo y las volverás a ver en otros 
que veremos más adelante. En este modo compites contra 20 coches que 
maneja el CPU y que debes derrotar en 3 vueltas. Dependiendo el sitio en el [ff 
que hayas llegado, recibirás puntos y si logras la puntuación que te piden, * 
entonces podrás avanzar de categoría. fi 


ll a/a 7) PA PA AA AAA 
e de Di Si eliges este y TIME LEFT 
modo de juego, 1 2'49"33 
competirás contra > s5 
un vehículo 
controlado por 
el CPU a tres 
vueltas dentro de 
un circuito a 
tu elección. 






































En este modo sólo podrás elegir las pistas que hayas abierto en el modo de Championship, pero tienes la 
posibilidad de seleccionar más vehiculos que los que están disponibles en el modo antes mencionado. 
La mayor diferencia entre este modo y los demás, es que aquí tienes que ir muy rápido, pues te dan poco 
tiempo y al pasar por ciertos puntos dentro de la pista, recibirás tiempo extra. 


MU IU A A A A A A A A A A A A A A O A A A A 
A an E - $ Este es el típico modo de los juegos de 
a ab al e ad carreras en los que escoges una pista, 
eliges el coche más rápido y tratas de romper tu [ 
mejor récord. Lo interesante en este caso, es que 
puedes salvar los datos de un coche fan- 
tasma que representa tu mejor recorrido dentro | 
del Controller Pak y competir contra él des- y 
pués. Como en otros modos de juego, sólo 
puedes correr en las pistas que ya has Wie 
abierto en el modo de Championship. LY 4% de 
MU A A A A A A A A A A A O A A A A e e A 


m ja) E 2) A 
PM AE 2 Este modo, y como su nombre en inglés lo 
«o indica, sirve para que corras en las pistas que 
ya has abierto en modo de Championship. Esto 
sirve especialmente para averiguar dónde 
están todos los atajos, conocer mejor las 
curvas y asi tener ventaja a la hora de 
correr en serio. Aquí pueden competir una o 
dos personas simultáneas, puedes elegir 1 
diferentes climas y no hay límite de tiempo. 


DU O A A A A A A 


mn VEN o MU A MOS A 
Na ENE oro no es un modo uno sí es 


una opción bastante curiosa de este juego. En 
este modo, tienes la posibilidad de “pintar” uno 
de los vehículos del color que a ti te agra- 
de. Para esto, cuentas con diversas herra- " 
mientas y 
una paleta de 
16 colores 
(se pueden alterar). 
Cada coche está dividido en 
10 partes que puedes alterar de modo in- 
dependiente. Puedes dibujar lo que tú 
quieras o si no eres muy bueno para 
eso, puedes intentar poner letras, circuli- 
tos o cuadritos. Una vez que salvas tu 
diseño, lo puedes cargar para usarlo en 
cualquiera de los coches en los modos 
de juego que explicamos anteriormente. 


Así como la mayoría (por no decir todos) de los 
juegos de carreras 
que veremos, 
Top Gear 
Rally posee 
diferentes vis- 
tas para la ca- 
rrera. Aquí 
tenemos vistas 
úáereas, 2 den- 

tro del vehículo y una vista especial que 










da la impresión de ser una serie de cámaras que están cubriendo la 
carrera. Con esta última vista es muy dificil conducir, ya que están 
cambiando los ángulos y por lo mismo, cambia la dirección en el control, 
pero también es una de las que se ve más padre. 



































Otra de las 
característi- 
cas de este 
juego, es que 
todos los 
circuitos 
tienen atajos 
para ganar 
terreno. 
Algunos son 
ÚTA bastante obvios, pero hay otros que están medio escondidos o son difíciles 
ii de tomar. Es muy importante que sepas en dónde están cada uno de los 
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1173 
Top Gear Rally puede ser jugado por 2 personas de forma simultánea en mob 
casi todos los modos de juego, con pantalla dividida sin sacrificar gran 
cosa en cuestión de gráficos. A final de cuentas, podemos decir que este 
es un excelente título; pero su único problema radica en que el control 
responde demasiado bien y te toma un poco de tiempo acostumbrarte 
(está hecho muy al estilo simulador). Si vas a dar una curva, hay que mover 
sólo un poco el 3D Stick para evitar que te derrapes. Fuera de eso, para 
nosotros, es uno de los mejores juegos que hay para este sistema. 


Por un extraño 
motivo, la gran 
mayoría de los 
juegos que 
estamos analizan- 
do en este número, 
tienen los mismos 
requisitos y compar- 
ten muchas de las 
opciones. Obviamente esto lo decimos, 
porque muchas de las cualidades que 
ya hemos visto en juegos anteriores, 
las vamos a ver en éste. 


De todos los juegos 
que vamos a ver en 
este “Mini especial", 
el único que es 
una adaptación 
de un título de 
Arcade es el de 
San Francisco 
Rush, así que a 
lo mejor algunos de los lectores 
ya tuvieron la oportunidad de 
conocerlo en un local de máqui- 
nas Arcade más o menos grande. 
Primero que nada, tenemos que este 
título tiene una buena cantidad de 
vehículos. Estos coches tienen 
diferentes características Únicas (no 
como los de 


Rally), así 
que 
tendrás 
que 
elegirlo 
dependiendo de cómo te acomodes a su 
forma de manejo y no tanto por su apa- 
riencia (la verdad es que hay unos que | 
están bastante feitos, para ser sinceros). 


' E. 





Este juego cuenta con diferentes pistas a 

elegir. Básicamente hay pistas que son 
fáciles y algunas que son difíciles (otra 

vez nos dolió la cabeza para llegar a esta 
sesuda conclusión). Así podrás entonces, 
practicar y conocer a fondo los vehículos 

en las pistas fáciles, para después ir a 

de competir en los circuitos difíciles. En estos 
circuitos, compites contra otros vehículos 


comiences en una posición no muy agra- 

ciada y entonces tengas que finalizar en 

primer lugar para obtener más puntos y 

otras sorpresitas. Todos los escenarios es- 
tán basados en lugares que realmente exis- 
ten dentro de la ciudad de San Francisco, 
así que si has tenido la fortuna de ir a visitar 
esta ciudad, seguramente reconocerás algu- 
nas partes que se incluyeron en el juego. 


Como otros de los juegos que he- Pr dd ¿ 14aR que si los encuentras, ahorrarás bas- 
mos visto (y veremos) de este gé- ss Zo tante tiempo y será más fácil vencer a 
nero, en este título tienes la posi- | tus rivales. Lo interesante de los atajos 
bilidad de elegir entre diferentes en este juego, es que son muy espec- 
tipos de vistas para conducir. Así | taculares y un poco más difíciles de 
podrás optar por el realismo de la E encontrar como en títulos como TGR o 
vista de primera persona o la clási- | MRC. En algunos hay que romper cer- 
ca vista aérea a la que nos acos- cas, tomar desviaciones o hasta sal- 
tumbramos muchos jugadores de  |f | tar edificios. Otra 
Arcade. Otro punto ' SN a: MA característica es la 


que comparte este CA A í ES de ir dañando tu 


juego con otros, es 
el hecho de que en 
las pistas hay mu- 
chos atajos que es- 
tán escondidos y 


| vehículo, esto 


sucede si no eres 
muy prudente para 
manejar y chocas 
contra cualquier 
| cosa que se te 
ponga enfrente; 
l esto va haciendo 
que tu coche vaya 
ganando unas 
bonitas abo- 


71 lladuras y que 


merman su 
 funcionamien- 
to, por lo cual 
| tienes que ser 
muy cuidadoso 
al conducir. 

















Según nos llegaron 
a comentar en on 
Midway. se espe- 
ra que este juego E 
tenga una pista 
extra a las que 
vienen en la ver- 
sión Arcade. Esta 
pista sería exclusi- 
va de la versión de 
N64, pero aún no 
estaba programada 2 

en la versión que tuvimos la oportu- 
nidad de revisar, así que no debe- 
mos de extrañarnos que a final de 
cuentas no la incorporen. Realmen- 
te sería una lástima que no lo hicie- 
ran. Otro punto que todavía no nos 
queda claro, es el del número de 
jugadores que podrán jugar. Se nos 
había dicho ante- 
riormente que este 
título sería para 2 
jugadores simultá- 
neos, pero hasta el 
momento tampoco 
hemos podido ver 
pantallas que 
muestren esta op- 
ción, habrá que 
ver si en futuros 














mi d análisis 
te podamos decir 
con exactitud el 
número de juga- 
dores y los modos 
de juego que 
veremos en este 
título, así como lo 
hemos hecho 
. con Fl Pole 
Position y Top Gear Rally. Por cierto, i 
otro punto importante del cual nos enteramos ; 
hace tiempo (y que olvidamos mencionar... ¡Qué | 
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Bien, cada uno de los 
juegos que hemos visto en 
esta sección tienen una 
característica bastante 
importante, así que ¿Cuál 
es la principal cualidad del 
juego de Multiracing Y 
Championship? Pues más 
que nada, es que este título 
es el que se juega más en 
modo de Arcade que los 
otros. 

El aspecto más importante 
es el de la movilidad, pues 
es al estilo de juegos nada serios como Mario > Kart i 
64 ó Cruis'n USA (obviamente con sus respectivas 
diferencias, pero lo mencionamos para que te i 
vayas dando una idea). 


Ea 


















































































































Raro!) es que Midway 
ha adquirido los de- 
rechos para comer- 
cializar el juego de 
Top Gear Rally y 

El además tiene este 
E! título de carreras 
bajo desarrollo con 
uno de sus equipos - 
de producción. Asi 
que ¿Qué van a ha- 
h cer? Por cuestiones 
ULA de fechas de lanzamiento, es obvio 
que al menos habrá un mes y medio 
de separación entre la salida de un 
juego y otro. De manera muy breve 
te vamos a decir que este juego nos 
parece muy bueno, por todos los 
elementos que maneja y por la pro- 
gramación que también está muy 
bien desarrollada. 
Sí ya lo habíamos 
mencionado (pero y 
sies así, note hace $ 
daño volver a leer- 

lo), es que el equi- 
po que se encuen- 
tra trabajando en 
la adaptación de 
este juego, es el 
mismo que creó el 





E IÓ 
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primer 
juego de Gretzky 
para el Nó4 y nos 
dijeron que ellos 
ya han aprendido 
bastante rápido a 
aprovechar todas 
las cualidades del 
sistema. Tal vez 
no aprendieron A. 
tan rápido como los cuates de 
Boss Studios, pero sí han mejorado considerable- 
mente, según nuestro punto de vista. 


y 







En MRC, tendrás la posibilidad de 
elegir entre 8 diferentes vehículos 
con características muy diversas, 
más o menos del estilo de SFR. 
Una vez que hayas elegido tu 
auto, podrás escoger de 

entre 3 diferentes circuitos, 

con niveles de dificultad 
seleccionables de forma 
independiente (si quieres 

correr en un circuito dificil, 
entonces tendrás que escoger 

la dificultad al máximo). 

Dentro de estos circuitos también habrá diferentes 
tipos de condiciones climáticas, que te harán 

más complicado el camino. 









A diferen- 
cia de los 
otros títu- 
los, MRC 
no tiene 
tantas 
vistas 
para 
jugar, 
pero po- 
dríamos decir que tiene las más 
populares. Cada uno de los circuitos 
también cuenta con varios atajos y 
algunos es muy arriesgado 

tomarlos, pero como aquí es muy 
importante el tiempo que realizas en 
cada vuelta, realmente vale la pena 
el riesgo. En este cartucho hay 3 
diferentes modos de juego, 

























ó LOAD DATA LS , 


LINEA A 


Tú solo contra 10 coches. 
















LAIR 





Para intentar romper tu 
récord, se queda grabado un 
coche fantasma. 


va, [ nanrenoos*] 


Para 2 jugadores simultáneos. | NU Este juego es compatible con el 
Rumble Pak, 
Pero también lo es con el 
Controller Pak, así que la 
pregunta prudente es: 
¿Se usa el mismo método 
que en Top Gear Rally 
para salvar tus avances y 
usar el Rumble Pak? 
Pues no, aquí los progra- 
madores se pusieron un 
poco más vivos y diseña- 
ron un método un poco 
menos molesto, pero 
necesitas tener 2 contro- 
les: en el primer control 
pones el Rumble Pak y en 
segundo el Controller Pak, 
E así si quieres salvar y usar 
¡ el Rumble, no tendrás que 
estar intercambiándolos. 
Pero, si sólo tienes un 
ontrol, tendrás que usar 
= este latoso método. 





* canos e ? s MRC fue programado en Japón por 


la compañía Imagineer y en este 
continente será distribuido por 
Ocean (esta compañía tiene 
planeado lanzar una buena canti- 
dad de juegos para el N64 en el 


E 
. A 
qu Tr próximo año, este es el primer título 
A a] de su lista). 


o ANEE A Se suponía que iba a aparecer a 
mediados de año, pero por extraños 
motivos fue retasado y si todo sale 
bien, veremos este juego a mediados 

de este mes. 









/ Este es otro juego que a nosotros nos 
nl | gusta mucho, aunque podemos decir que 
== | es el más “corto” de los que hemos visto, 
> pues sólo tiene 3 pistas, pero también es el 
1 CB! 021 ds | | que tiene más texturas y detalles en las pis- 
PO IO LA tas. Desafortunadamente y por extraños 
motivos, los programadores no usaron a 
fondo algunas de las capacidades del N64 
como el Anti-aliasing, lo que ocasiona que 
en algunos momentos -y más cuando juegan 
personas- los gráficos se vean un poco raros. 


obvio que de «Qi adelante, los j 
en nada que ve carreras, pero 
importante dar Minos ellos, 
las € anías- títulos qUe están 
a salir. Mace es una adaptación de Un uo de 
Arcade d ismo nombre. Co 
s del juego. 


Este personaje es 
una especie de 

A máquina de pelea, construida con varios 
re barriles y que 

A LS mes controlada 

por su cons- 

tructor. Cuen- 
ta con un cañón y una 
bola con picos, para 
atontar a sus oponentes. 
A pesar de ser un pelea- 
dor muy fuerte, su movili- 
dad no es muy buena. 


Un guerrero chino muy veloz 
que se vale de su sable para 
vencer a sus enemigos. 

No dejes S 

que te aco- 

rrale o que 

te conecte 

combos, 

porque 

sería fatal 

para tu 

vida. 


A mo 


A E E | ion MESAS 


o e 
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boga “morpos xuLL | 


Él es un vikingo de gran tamaño que 
utiliza un par de hachas como armas. 
Su fuerza es descomunal y sus movi- 
mientos 1 HUSA muy peligroso; cuje 
date S ; ' po: A 
l sobre todo de (EA A . aseo Í der. A primera 
ul Le . E vista no se ve 
q tan malo, pero si 
| el apretón es ¡ > E , ' te confias 
¡ bastante fuerte. ñ ! > z b ' podrás sufrir las 
1 Aunque aparente ! consecuencias. 
ser lento, la velo- 
l cidad con que | 
l conecta golpes es | 
| sorprendente. 























Es un caballero que posee un es- |; 
cudo y una bola con pIeos que le A 
á 












Es una guerrera persa muy hábil en 
el manejo de la espada. 
Su escenario, es un palacio muy 
bien decorado 
que tiene hasta 
una fuente. Para 
vencerla tendrás 1 
que ser muy 
diestro y saber 
i cuándo atacar. 
5 ya que sus 

j contragolpes son 
devastadores. 










































Ella es un ninja que utiliza un par de cuchillos 
largos, que combinados con su agilidad, hacen 
de esta rival un enemigo muy poderoso. No te 
descuides, en cual- 
quier momento te 
puede sorprender 
con sus poderes. 


q ETICO E 
Es como un guerrero 
Shaolín, que se especializa 

j , en el manejo de la lanza. 

Además, usará sus poderes 

místicos para pelear contra cualquiera S 

que se > 

atreva a 

violar la 

paz de su 
santuario. ; 












LORD DEIMOS RO e 


| Otro caballero que posee una armadura y una 
+ $! gran espada, además de una enorme fuerza. J 
Su armadura le sirve para rebotar los poderes que 
j le arrojes. Al pelear contra él en su escenario, hay 13 
que cuidarse de no salir del círculo central, ya que ¡1 
Í 
j 
) 
















a 


en las orillas hay lava que te baja mucha energía. 
Trata de arrojarlo fuera del escenario, para que lo obligues a 
tomar un baño caliente. 







HBLL KNIGHT 


Con sólo verlo, uno se puede imaginar Este ser, sí que es extraño (su 
qué clase de enemigo es. Su gran ha- nombre lo dice todo). Cuenta con 
cha, que cuenta con un pico en la par- un par de hachas y poderes de 
te final del mango, lo hace más == otro mundo. Sólo escuchar sus ' 
poderoso de lo que es, además de que gritos te muestra todo lo que es ? 
, €l escenario donde él pelea, está lleno 1 capaz de hacer. Es 2 mus agresivo, así que hay | ' 
2 de trampas y navajas que andarse A A. 
, que se balancean de | con tiento con 


l un lado a otro. él, aunque PA 
* Cuando te enfrentes esto mismo 9) 
de los picos que 











































contra él, tendrás que | hace que y 
descubra sus A 


puntos débiles. (5 


cuidarte de las 
columnas con hojas 
Í de metal afiladas, o 


¡ salen del suelo. 


Es un árabe que utiliza 
sus dos espadas tanto 
para atacar, como para 


peas pecens y defen- a 





¿Será acaso algún ! 
pariente de Spinal? Su » 
escudo lo protege muy  h ES y 
bien de los ataques de 4! a 
contrarios y aunque se 









vea muy 
flaco, es 
fuerte y í 
veloz, 
aunque 1 
cuando ga- 1 movi 
Él na podrás ESSS 
ver cómo e; o A 
f| se le cae el = 
zo? Coda personaje 
cuenta con movimientos 
especiales y con un 


andarse con 
cuidado 


los enemigos vencidos 
en batalla. 

También cuentas con 
contraataques, para 
sorprender a tus 
enemigos. 1 


Es el samurai del juego. 
Es muy bueno peleando 4 
y se acercará a ti con 
cautela, esperando el 
mejor momento para 
atacarte con su afilada espada. 

El escenario donde peleas contra 
este individuo. está formado por una 
serie de plataformas rodeadas por 
agua. Para derrotarle necesitarás ha: 
ber practicado mucho, de lo contrario 
barrerá el piso contigo. 

















A pesar de que aún no p 
A estaba al 1007, pudimos obser- e A 
: var que va a quedar muy bien. 7 

La música está muy padre (a 
excepción de la que escuchas 
en el escenario de Ragnar) y la 
movilidad es muy buena. Si eres 
fan de los juegos de pelea, te 
recomendamos que le eches un 
ojo, ya que está mil veces mejor 
que War Gods. 






































into-con Yoshi's 
¡Story (nuevo nom- no hay ningún lose (Pp 
bre Yoshi's Is" ma, pero cuando se 
land 54), The Le- y pone roja es que 0 
¡gend of Zelda 64 Y alguien que le puede 
¡es uno de los títu- causar daño a Link. 
los MÁS ESpera Muy interesante ¿no?, 
dos para este O i ya que la forma en la 
ide año. Ambos * que está la:*“támara”, 
Juegos son u- te impide ver cuando Y 
cidos por Shigeru , alguien se está acer 4 
igamoto, lo cual es $ cando por atrás. Otra cosa muy curiosa de este juego, es : 
una garantía de que cuando:Link establece “contaeto visual” con un ene- > 
dive: , Aunque el ; , Pz migo y mantiene su vista en él, si te mueves, su cabeza 3 
ego de Yoshi's Story s también se mueve de forma que no lo vaya a perder de 
es el que saldrá prime- E E vista (esto es meramente estético, pero es un detalle muy 
ro tanto en Japón como 5 curioso). Para atacar a sus enemigos, Link podrá usar su 
len América, segura: = “espada y su escuda para defenderse o en algunos ca- 
ente el de Legend of b. 32 sos, podrá usar su espada con ambas manos (¿Mayor dar * 
elda 64 es ¡ás es- ke 4 ño, precisión o qué?): 
perado y a ler noti: d HI También los diseñadores han decidi- Y 
-la:que haya alrededor sie Z E l' do incorporar un modo de vista de 


lor, ya que si está 0 


Ide él.es digna de publi- ' > 2 l. primera persona como el que tiene, : 
a Super Mario 64 (ese » 
En esté mes, hay cosas ld 





ly interesantes que decir de este juego en 

muchos aspectos. Primero que nada, tenemos 
¡que hablar de la'tapacidad de m 
principio se j 

legabits de 
gabutes), 0 
[pero recien» 
temente se 
lanu 
aye Gl 
pacidad de 
memoria se 
incrementa- , . f 

a “ligera- en el que te quedas fijo, 
mente” y puedes observarlás cosas 
¿Guánto?, 1 que están a ty alrededor). Al 
pues sola- > parecer, este tipo de vistas se 
volverá muy común en los jue 























ns a 256 A 



















(52 a gos de: este estilo, ya que 
5), Esto MA A también Banjo-Xazzoie cuen 
Memento se : ] > d E A tacon un modo similar. 
debe a que Zel- : pa o [A Esta vez, Link tendrá habilidades 







¿Que no había usado en otros juegos, como por ejemplo es; 
Calar, saltar, caminar hacia atrás y una nueva habilidad 
que es la de montar G:caballo. 
¿Qué más sorpresas nos esperan con estetitulo? Real: 
mente es muy dificil Saberlo por el momento, pero na du- 
demos que sean muchas gracias a la memoria, al poder 
del sistema, sobre todo, a las mentes creativas -liderea- 
das por Shigeru Miyamoto- 3 1 
que están a cargo de este 
juego. 


Í rtante, no sólo Ahora Link puede:escalar 
ra el juego de Zel- pequeñas paredes. ¿Qué 
” Es pda 64 en sí, sino por- otras acciones se están 


que ahora el nuevo S S Ss preparando para este 
| personaje? 


da 64 estaba pla: 
Ineado para ser" 
jugado en el DD», 
(donde la c i- 
ad de me 

es mayor), para no 
alte: ran cosa 


Po dis AE 7 

















juego. Esto es muy 



















4 “mite” de memoria 
E en los cartuchos pa- 
3 Ta el Nó64 es Í- 
samente, de 
Megabit. 
Otros as- 
" gpectos in- 
yes que hemos podido averi- 
g pa corresponden directamente al juego+Primero 
que mentionar que al fin se sal ra qué sir- 

e Sel hada que aparecía en las fotos que habíamos 






publicado anteriormente: Esta hada indica si hay 
algúnienemigo cerca de Linkaleependiendo su co- ¿$ 


competencia este mes está bastante reñida. 

¿Sabías que Konami de Japón piensa sacar en ese país 
este mismo juego? Ya que los cambios que le hicieron 
prácticamente lo. hacen verse como un título diferente 


a 


N64 / KONAMI 


- GOLDENEYE 007 


gar de popularidad muy fácil, pero ¿qué se le va a hacer 


FA) cuando la competencia está tan fuerte? Parece mentira que 


al sujeto que realizó el artículo de GoldenEye el número 
anterior, se le olvidó mencionar que este juego es compatible 


Af con el Rumble Pak, Aquí lo mencionamos, pues ¡no vaya a 


DEA ID lo) 


Á pesar de que que este título tiene una nueva opción, lo 
que más nos gusta es jugar la versión clásica de Tetris 
(definitivamente nunca va a pasar de moda). 

Algo muy padre es que el juego cuenta con batería, pues 
en un momento de inspiración logras un buen marcador y 
así se queda grabado para que todos te crean. 


GB / NINTENDO 


SEO) YA 


= ganarte el control dorado para el N64 (recuerda que las e 


bases aparecieron en el número anterior). Sólo tienes hasta | 


este mes para enviar tus récords y lo ponemos aquí porque 
no sólo al que hizo lo de Goldeneye se le olvidó mencionar 


N64 / NINTENDO 


Nótese que hay gente que ha invertido mucho tiempo en 
este juego en los últimos meses. En la foto tenemos uno de 
los tantos récords que parecen imbatibles. Si tú tienes este 
juego, te invitamos a que nos envies tus récords para la 
sección de los Tops y así le rompas su corazoncito a Joe, que 
dice ser muy bueno para este título. 


GB / NINTEND 


N64 / NINTENDO 


| DINOSAUR HUNTER 


NS 


THE KING OF 
FIGHTERS 95 


GB / NINTENDO 


OLE 


SUPER METRO 


N64/ NINTENDO 


THE LEGEND OF ZEL 
- LINK'S AWAKENING - ES 


GB / NINTENDO 








Fabulojos 


Cada vez aparecen más juegos interesantes para el N64, así que ahora hay mucho material del cual 
tenemos que hablar, Por lo pronto te podemos decir que en ese número tendremos un par de 
análisis extensos de 2 juegos. ¿Cuales?, pues esos títulos son... 


Realmente ha tenido una 
buena cantidad de 
cambios este juego desde 
la primera vez que lo 
analizamos y 
lo tuvimos 
en nuestra 
portada. 
¿Como 
cuáles? Pues 
fueron 
eliminados 
personajes, otros fueron agregados, hay más escenarios y... en fin, son tan 


cosas que lo mejor que puedes hacer, es leer nuestro reporte completo 
de la -ahora sí- versión final del juego. 


Ya en este número dimos un previo de este 


Du título, pero no profundizamos mucho, porque 
para el siguiente tendremos un análisis a 
conciencia de este gran juego 
distribuído 


por Ocean 
en este 
continente. 
ad Ahí veremos 
3] los modos de 
juego, las 
Áf pistas y 
hablaremos un 
poco de todos los atajos que 
===) encontrarás (¡que en realidad 


Este es seguramente el primer 

título de Aventuras/RPG que aparecerá para 
el N64 en este continente, así que es justo 
para todos los Fans de este género que le 
dediquemos unas cuantas páginas hablando 


de los héroes, sus poderes y sobre todo del 
ingenioso método de pelea. 


Y como siempre, tendremos las secciones de 


- Dr. Mario, Los Grandes, SOS y otras cosas que se 
nos irán ocurriendo en el transcurso de un mes 


(a final de cuentas, es suficiente tiempo ¿o no?). .S - 
SITO AA NED 
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